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Der Flugsimulator der 
Superlative. Power-Action 
ohne Ende, Einsteigen 
und abdü$en ... 

auf Amiga, Atari ST! 
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BOMiCO SERVICELINE 



Haben Sie Fragen zu BOMICO-Spielen? Möchten Sie 

Tips zum Spielablauf? Unsere Spielexperten helfen 

weiter! Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr. 

Ein Anruf genügt! Tel.: 69 / 77 80 25 



Vertrieb: B0NUC0 
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Elbinger Straße 1, 6000 Frankfurt/M. 90 



Alle Feierlichkeiten gut übers tan 



Nachdem wir uns schon längst von der Weihnachts- 
Gans -befreit", den Sylvester-Kater verjagt haben 
und uns kaum noch an die berauschenden Festtage 
erinnern können, sind wir schweppes schon fast wie- 
der mittendrin im neuen Jahr (nüchtern). ASM und 
die Leserschaft wünschen sich vom ersten Jahr des 
neuen Jahrzehnts - ich möchte sagen - endlich wie- 
der mal „neue" originelle Programme, nachdem wir- 
meiner Ansicht nach - im '89er Jahr nicht gerade von 
Mega-Programmen verwöhnt wurden. 



Das Weihnachtsgeschäft ist 
gelaufen. PCs (stark im 
Kommen auch Laptops) und 
Amigas gingen über die Laden- 
theken wie warme Semmeln. 
Man darf demzufolge erwarten, 
daß sich die Software-Versor- 
gung, speziell für diese Rech- 
ner, verbessern wird. Wir haben 
uns deshalb entschlossen, ei- 
ne Art .Flugsimulatoren-Son- 
derteil" in dieser Ausgabe zu in- 
stallieren (PC, Amiga, ST). Hoffe, 
es kommt gut an! Wir wollen 
aber auch nicht die zahlreichen 
ST-. C64- und Amstrad-User 
vergessen! Deshalb schaut mal 
rein, was wir im Februar-Heft zu 
bieten haben! 

Nun etwas in eigener Sache: 
Aufgrund reger Nachfrage be- 
züglich meines Stellvertreters 
(siehe Impressum!) möchte ich 
folgendes zur Beachtung frei- 
geben: Bernd ist nur unwesent- 



lich jünger als ich (drei Wochen 
und drei Tage) und fungiert tat- 
sächlich als Stellvertreter. Er ist 
auch der dienstälteste Redak- 
teur nach mir in/bei der ASM. 
Falls Ihr also mal Fragen haben 
solltet, wenn ich mal gerade 
nicht im Büro bin, so... wartet, 
bis ich wieder da bin... 
Auch in diesem Jahr möchten 
wirvon den treuen ASM-Lesern 
gern wissen, welche Program- 
me gut ankamen, welche als 
„bedauernswert" einzustufen 
waren und welche Service-Lei- 
stungen 1 989 wie zu bewerten 
sind. Unter allen Einsendern 
werden 3 CD-Player und 1 ko- 
stenlose Abos verlost. Also, auf 
zum fröhlichen Motzen. Nun 
aber genug des Blah-Blahs - 
viel Spaß mit Eurerneuen ASM! 

DIEASM-REDAKTION 




Manfred beim Suchen des Oldies im (verstaubten) ASM-Archiv. 

(Foto: brall) 
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Programm: It 

came from the De- 
, System: Amiga 1 Megaby- 
te (tested), Preis: Ca. 1 00 Mark, 
Hersteller: Cinemaware, USA, 
Muster von: Ariolasoft, Riet- 
berg, Mirrorsoft, London, Eng- 
land. 

CINEMAWARE strikes 

again! Und zwar mit ihrem 
neusten Titel IT CAME FROM 
THE DESERT, einem Spiel in 
guter alter CW-Manier. Diesmal 
hat man sich als Vorlage der B- 
Movies aus den 50er und 60er 
Jahren bedient, in denen mu- 
tierte Rieseninsekten die 
Menschheit bedrohen. Filme 
wie 'Formicula' oder 'Tarantula' 
von Jack Arnold dürften auch 
den Jüngeren unter uns geläu- 
fig sein. Diese Streifen waren 
damals der absolute Renner 
und sind auch heute noch sehr 
beliebt, wenn auch eheraus no- 
stalgischen Gründen. Was liegt 
also näher, als solch einen Film 
auf den Computer umzuset- 
zen? 

Die Story spielt in der kaliforni- 
schen Wüstenstadt Lizard 
Breath, einer typisch abgefuck- 
ten amerikanischen Kleinstadt, 
wo der Mond mit der Stange ge- 
schoben wird und man meinen 
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^^^ könnte, die 

^ Roughnecks wür- 

den nachts noch auf den 
Bäumen schlafen. Eines Tages 
schlägt ganz in der Nähe ein 
Meteorit ein, der Radioaktivität 
freisetzt, was auf die Gene ge- 
wisser Insekten eine ungemein 
stimulierende Wirkung hat. Die- 
sem Vorfall wird aber weiter kei- 
ne Beachtung geschenkt (Dal- 
las ist wichtiger, 'I don't care ab- 
out this fucking stone from ou- 
terspace' says the Hillbilly). Der 
einzige, der sich wirklich dafür 
interessiert, ist Dr. Greg Brad- 
ley, ein Geologe aus Frisco. Er 
läßt sich für einige Wochen in 
Lizard Breath nieder, um den 
Meteoriten zu untersuchen. Er 
kann nicht ahnen, daß dies das 
Abenteuer seines Lebens wird. 
Das Spiel beginnt mit einem ki- 
noreifen Vorspann. Die Kamera 
fährt über eine Wüstenland- 
schaft, die in purpurnes Licht 
getaucht ist. Dazu erzählt eine 
sonore Stimme die Geschichte 
der Wüste. Die Stimme ist aus- 
gezeichnet gesämpled, ohne 
irgendwelche Verzerrungen. 
Am Ende des Vorspanns 
schlägt der Meteorit mit einem 
netten Feuerball ein, und derTi- 
tel wird 'Kino-iike' eingeblen- 
det. Danach erscheint das In- 
nere des Ranchhauses unse- 
res Helden Greg, der die Aufga- 
be hat, den Bürgermeister von 
der Existenz der Riesenamei- 
sen zu überzeugen, um die ent- 
sprechenden Mittel zur Ver- 



nichtung der Be- 
tien zur Verfügung ge- 
stellt zu bekommen. 
Im unteren Teil des Bildschirms 
befinden sich diverse Menü- 
punkte, die mittels des Freu- 
denknüppels angewählt wer- 
den können. Es ist acht Uhr 
morgens, und ich beschließe, 
erst einmal zu telefonieren. Die 
Anwahl des entsprechenden 
Punktes bringt das Telefonregi- 
ster auf den Schirm. Hierwähle 
ich die Nummer des Polizeire- 
viers. Der Operator wird einge- 
blendet und verbindet mich mit 
den Cops. Der Sheriff meldet, 
daß auf JD's Farm eine Kuh mit 
abgebissenem Kopf gefunden 
wurde. Außerdem seien nörd- 
lich der Pipeline von einigen Ar- 
beitern seltsame Geräusche 
vernommen worden. Ein Ge- 
spräch mit dem örtlichen Re- 
porter bringt zu Tage, daß auch 
im Steinbruch seltsame Dinge 
geschehen. Er will morgen um 
zehn die Arbeiter an Ort und 
Stelle interviewen und fragt, ob 
ich auch kommen möchte. Ich 
sage natürlich zu. Plötzlich 
klopft es an derTür. Es ist der al- 
te Trapper, der mir einige 
Bruchstücke des Meteoriten 
bringt. Diese lasse ich sofort ins 
Uni-Labor bringen, um sie dort 
untersuchen zu lassen. Um den 
Bürgermeister zu überzeugen, 
den Notstand auszurufen und 
mir somit die Verfügungsgewalt 
über Militär, Polizei.etc. zu über- 
tragen, muß ich vier Beweise für 
die Existenz der Riesenamei- 
sen finden. Das wären: Amei- 
sensäure, einen Gipsabdruck 
der Fußspuren der Bestien, ei- 
ne Tonbandaufnahme der Ge- 
räusche, die sie von sich geben 
und einen Körperteil. Alle vier 



Facts müssen erst im Uni-La- 
bor untersucht und das Ge- 
samtergebnis dann dem Bür- 
germeister vorgelegt werden. 

Mittlerweile ist es elf Uhr vormit- 
tags, und ich beschließe, einen 
kleinen Rundflug zu machen. 
Lizard Breath besitzt nämlich 
einen eigenen Flugplatz, wo 
man einmotorige Maschinen 
mieten kann. Nach Anwahl von 
'Map' erscheint eine Karte der 
Stadt und deren Umgebung. 
Der Flugplatz befindet sich im 
Nordosten. Ich. fahre mit dem 
Mauszeiger auf den Flugplatz 
und drücke den Joystick-But- 
ton. Nach dem Ladevorgang er- 
scheint der Besitzer des Flug- 
platzes und begrüßt mich über- 
schwänglich. Jetzt 'take a flight' 
anwählen - und los geht's. Der 
Flug wird aus der Vogelper- 
spektive gezeigt. Ich stehe ne- 
ben der Maschine und muß zu- 
nächst einsteigen. Dazu genügt 
es, das Flugzeug zu berühren. 
Knüppel nach vorn läßt die Ma- 
schine beschleunigen. Rechts- 
und Linkskurven werden wie 
gewohnt gesteuert. Nach dem 
Abheben fliege ich die Pipeline 
ab, kann aber nichts Unge- 
wöhnliches entdecken. Dann 
geht's Richtung Süden zum 
Steinbruch, ebenfalls ohne Er- 
folg. Zu spät merke ich, daß mir 
der Sprit ausgeht. Die Maschi- 
ne fängt an zu stottern und lan- 
det mitten in der Wüste. Es 
bleibt mir nichts anderes übrig, 
als zu Fuß nach Hause zu ge- 
hen. In der glühenden Mittags- 
hitze ist das aber nahezu un- 
möglich. Ich breche zusammen 
und wache im Krankenhaus 
wieder auf. Das sollte übrigens 
nicht das letztemal sein. Man 
kann nämlich nicht sterben, 
selbst bei einem Angriff der 
Ameisen nicht. Solche Begeg- 
nungen enden im schlimmsten 
Fall immer im Hospital (was 
aber arg genug ist, da es viel 
Zeit kostet). Die Kranken- 
schwester eröffnet mir, daß ich 
mindestens einen Tag im Bett 
bleiben muß. Angesichts der 
knappen Zeit, die mir zur Verfü- 
gung steht (15 Tage, danach 
haben sich die Ants soweit ver- 
mehrt, daß die Stadt aufgege- 
ben werden muß), bleibt nur 
noch die Flucht aus dem Kran- 
kenhaus. 

'Escape from hospital' lädt die 
Fluchtsequenz. Die Räumlich- 
keiten des Hospitals werden 
nun von oben gezeigt. Ein 
Druck auf den Feuerknopf läßt 
den Helden aufstehen. Ich gehe 
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Action Games 




»Wie sagte schon Ja- 
mes Brown: I got ants 
in mypants and I need 
to dance!« 



zur Tür, die sich selbsttätig öff- 
net, und betrete den Korridor. 
Ein 'there he is', das aus dem 
Lautsprecher schallt, zeigt mir, 
daß ich schon endeckt wurde. 
Sofort stürzt sich sämtliches in 
der Nähe befindliches Personal 
auf mich. Ich schlage einen Ha- 
ken und finde ganz in der Nähe 
einen AOK-Chopper, in den ich 
mich sofort hineinschwinge. 
Gegen den Elektrorollstuhl hat 
das Personal keine Chance, so 
daß es mir gelingt, den Aufzug 
zu erreichen. Im Erdgeschoß 
angekommen, suche ich den 
Ausgang. Der wird von zwei bul- 
ligen Typen bewacht, an denen 
ich nurmit Mühe und Notvorbei 
hinaus in die Freiheit gelange. 
Kaum bin ich zu Hause ange- 
kommen, klopft es schon an der 
Tür. Es ist mein Mitarbeiter Biff, 
der ein armlanges Gliedmaß 
gefunden hat, das verdammt 
nach Ameise aussieht. Das 
Fundstück bringe ich sofort ins 
Uni-Labor zur Untersuchung. 
Jetzt wird es Zeit zu schlafen, 
denn der Held muß von 24 
Stunden mindestens sieben 
schlafen, um keinen Break- 
down zu bekommen. 
Am nächsten Morgen erhalte 
ich Besuch von einem süßen 
Girl.das wie eine brünette Mon- 
roe aussieht. Das Mädel ist voll- 
kommen aufgelöst und stam- 
melt etwas von Autounfall und 
verschwundener Freundin. Als 
Klavier und Gentleman biete 
ich natürlich sofort meine Hilfe 
an. Wir fahren zur Unfallstelle 
und suchen nach der Freundin. 
In dem schrottreifen Wagen fin- 
de ich eine gräuliche, stinken- 
de Flüssigkeit, von der ich eine 
Probe mitnehme. Von der 
Freundin fehlt weit und breit je- 
de Spur. Die Monroe überredet 
mich weiterzusuchen, was ich 
Depp natürlich auch mache. 
Plötzlich schreit das Mädel auf 
und rennt los, was das Zeug 
hält. Dann höre ich einen un- 
heimlichen hohen Ton und se- 
he diese riesige Ameise auf 
mich zu kommen. Ich zücke 



meinen Trommelrevolver und 
versuche das Biest zu erledi- 
gen. Ich ballere wild drauf los 
und treffe das Monster auch, 
was aber keinen besonderen 
Eindruck auf die Bestie zu ma- 
chen scheint (man muß sie an 



einer ganz bestimmten Stelle 
treffen, um sie zu töten). Nach- 
dem mein Revolver leerge- 
schossen ist, macht sich die 
Mutation über mich her, was 
mich wieder mal ins Kranken- 
haus bringt. 
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Auswegslos (oben). Der Flugplatz (unten) 




Hat man alle vier Beweise dem 
Bürgermeister vorgelegt, erhält 
man die Verfügungsgewalt 
über die Nationalgarde, die Po- 
lizei, die Bürgerwehr etc. ... 
Nun kann die Schlacht gegen 
die Ameisen beginnen. Um die 
Leute an gefährdeten Orten zu 
postieren, muß die 'Situation 
map' aufgerufen werden. Das 
geschieht im Polizeirevier. Die- 
se Karte zeigt die gesamte 
Stadt und ihre Umgebung und 
die Punkte, an denen die Mon- 
ster schon mit ihrem Zerstö- 
rungswerk begonnen haben. 
Dort sollte man dann entspre- 
chend viele Leute postieren, um 
die Ants aufzuhalten. Das alles 
bringt aber nur einen kleinen 
Zeitgewinn. Wichtig ist, das 
Nest zu finden und die Amei- 
senkönigin zu töten. Gelingt 
das nicht, ist es nur eine Frage 
der Zeit, bis die Mutanten die 
Stadt überrollen. 
ITCAME FROMTHE DESERTist 
ein wirklich umfangreiches 
Werk, das Strategie, Action und 
Adventure in ausgewogener 
Weise miteinander verbindet. 
So finden sich beispielsweise 
verschiedene Action-Kampf- 
sequenzen (Auge in Auge mit 
einer Bestie, Handgranaten 
werfend gegen ganze Horden, 
gassprühend per Flugzeug 
oder auch mit dem Panzer met- 
zelnd) im Spiel. Dann gibt es da 
noch die drei Rowdies, die un- 
bedingt das Äuto-Hasen- 
Spiel' mit Greg spielen wollen. 
Man sollte auch ruhig mal ins 
Kino gehen. Dort läuft nämlich 
'Rocket Ranger', und zwar ani- 
miert! Wenn Ihr im Kranken- 
haus liegt und ein bettlägeriges 
blondes Mädel seht, versucht 
mal, zu ihr ins Bett zu steigen 
(he.he). 

Der Sound ist süperb und viel- 
fältig. So gibt es zu fast jeder 
Szene eine eigene Melodie. Der 
Sound, der im Hauptteil läuft, ist 
richtig gruselig wie im Kino. 
Die Grafiken sind ausgezeich- 
net, nur das Scrolling läßt zu 
wünschen übrig. Es ruckelt arg, 
besonders im Abspann, wo 
man den Eindruck hat, er wäre 
mit 'Deluxe Video' produziert 
worden. Hier sollten die Pro- 
grammierer doch noch etwas 
üben. Das gibt einen Bewer- 
tungspunkt-Abzug! 

Trotz dieses kleinen Mankos 
möchte ich CIN EM AWARE zu 
ihrem Spiel gratulieren. Wenn 
Ihr ein strategisches, actionge- 
ladenes Adventurespiel sucht, 
solltet Ihr Euch die Killeramei- 
sen ruhig mal 'reinziehen. 

Klaus Segel 
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UNIONEN & NAPOLEON 




Programm: Limes + Napoleon, 
System: C-64 (getestet), Atari 
ST, Amiga, Preis: ca. 35 Mark, 
Hersteller: EAS Software, Her- 
ne, Muster von: EAS Software. 

Der erste Eindruckwarschon 
immer der bessere, darf 
man jenem altbekannten 
Sprichwort Glauben schenken. 
Nun gehört es sicherlich nicht 
zu meinen Tugenden, mehr 
oder minder schlecht geratene 
Spiele nach diesem Schema 
„abzuurteilen". Auf das neueste 
Produkt von EAS SOFTWARE 
trifft das Sprichwort aller- 
dings voll zu, denn schon beim 
Lesen des Titels LIMES + NA- 



Programm: Space Ace, Sy- 
stem: Amiga (getestet), Atari 
ST, Preis: Ca. 140 Mark, Her- 
steller: Ready Soft Inc^Ontario, 
Kanada, Muster von: |7]/[T5|/ 



140 (in Worten: Einhunder- 
tundvierzig) Deutsche Mark 
stehen auf dem Spiel. Die näm- 
lich muß man rüberwachsen 
lassen, wenn man (auf lega- 
lem Wege) in den Besitz des 
neuen ~ READY-SOFT-Pro- 
gramms kommen will. Das als 
Superspiel apostrophierte, mit 
reichlich Vorschußloorbeeren 
bedachte SPACE ACE liegt uns 
nun zum Test vor; ich habe uns 
den Dragon's-Lair-Nachfolger 
für Euch auf dem Amiga ange- 
schaut. 

Der böse Commander Borf will 
die Herrschaft über die gesam- 
te Erde an sich reißen. Hierzu 
bedient er sich eines Verjün- 
gungsstrahls, mit dessen Hilfe 
er die Erdenbewohner in unge- 
fährliche Kleinkinder verwan- 
deln kann. Nur zwei Menschen 
stellen sich dem Fiesling ent- 
gegen: Kimberley, eine von der 
Natur gut ausgestattete Schö- 
ne, und Space Ace, der strah- 
lende Held des Universums. 



POLEON konnte ich mir ein 
kleines Lachen nicht verknei- 
fen, das mich noch des öfteren 
während meines Testes heim- 
suchen sollte. Eine dem Range 
NAPOLEONS vergleichbare 
Persönlichkeit namens LIMES 
wollte und konnte mir mein 
schlaues Büchlein nicht verra- 
ten, wohl aber drei deutsche 
Übersetzungen für die engli- 
sche Vokabel „lime", nämlich 
Kalk, Linde und Limone. Logi- 
scherweise zog ich die letzte 
Übersetzungsvariante vor, wo- 
bei ich aber auch durchaus be- 
reit bin, anderslautende Inter- 
pretationen der Überschrift zu 
akzeptieren. 



Eine Kurzbeschreibung zu LI- 
MES + NAPOLEON würde wohl 
wie folgt lauten: Futuristisches 
Rugby-Game für zwei Perso- 
nen. In dem Spiel geht es je- 
denfalls darum, ein gewisses 
blinkendes Etwas aufzusam- 
meln und dieses schließlich im 
gegnerischen Tor zu plazieren. 

LIMES + NAPOLEON, welches 
sich sowohl alleine gegen den 
Computer wie auch zu zweit ge- 
geneinander spielen läßt, bein- 
haltet insgesamt zehn ver- 
schiedene „Tummelwiesen", auf 
denen der intergalaktische 
Rugby-Kampf um den Neutro- 
nen-Ball stattfindet. Zu Beginn 
eines Spiel heißt es erst einmal, 
den Ball möglichst vor dem 
Gegner zu erhaschen. Schließ- 
lich kann man nun als Angreifer 
direkt punkten, indem man sich 
den Weg zum gegnerischen Tor 
bahnt. Wesentlich schwieriger 
hat es da schon der Verteiger, 
dessen Aufgabe im Abfangen 
des Balles besteht (gerade in 
derAnfangsphase kein leichtes 
Unterfangen). 

im Gegensatz zu der durchaus 
originellen Spielidee schneidet 
das Spiel im technischen Be- 
reich eher schlechtals recht ab. 
Zwar wartet LIMES + NAPO- 
LEON mit einem gesplitteten 
Bildschirm auf, so daß sich je- 
der Akteur auf sein eigenes 
Spiel konzentrieren kann, je- 
doch wurde bei der grafischen 
Gestaltung der einzelnen Level 
etwas zu locker zu Werke ge- 
gangen. Abgesehen von ver- 




Damit hätten wir unsere Haupt- 
darsteller alle beisammen; 
wenn ich Euch nun noch verra- 
te, daß Borf Kimberley entführt 
und auch Space Ace ins Klein- 
kindalter zurückversetzt hat, 
wißt Ihr, was zu tun ist. Ganz klar, 
Kimberley muß befreit werden, 
und Space Ace möchte seiner 
Angebeteten wieder in seiner 
gewohnten Statur gegenüber- 
treten. 

So, das hätten wir; schauen wir 
uns doch jetzt einfach das Spiel 
mal an. Dieses, das Spiel näm- 
lich, besteht aus 33 aufeinan- 
derfolgenden Szenen, die der 
Reihe nach geladen werden - 
vorausgesetzt natürlich, daß 
man die jeweils vorangegange- 
ne Sequenz überstanden hat. 
Alles andere ist eine reine Ge- 
duldsfrage. Das Schicksal und 
READYSOFThaben es nämlich 
gefügt, daß man bei SPACE 
ACE gar nicht viel zu tun hat. Ei- 
gentlich beschränken sich alle 
Aktionen darauf herauszufin- 



den, ob man den Joystick nach 
links oder rechts, nach oben 
oder nach unten drücken muß. 
Ab und zu muß gar auch noch 
der Feuerknopf gedrückt wer- 
den; man sieht also, daß SPA- 
CE ACE nur den absoluten Joy- 
stick-Artisten zu empfehlen ist, 
die mit allen Wassern gewa- 
schen sind. 

Nun aber mal endlich Klartext: 
Irgend etwas passiert halt auf 
dem Bildschirm, und dann gilt 
es zu entscheiden, ob und in 
welchem Moment man Space 
Ace sich in eine der vier Him- 
melsrichtungen bewegen läßt. 
Das war's, und das ist ver- 
dammt wenig! Daß die Hand- 
lungmöglichkeiten derart ein- 
geschränkt sind, liegt zweifel- 
los daran, daß die Comic-Film- 
Vorlage Bild für Bild digitalisiert 
und auf den Monitor übertra- 
gen wurde. So blieb natürlich 
wenig Spielraum für zusätzlich 
eingebaute Optionen und Fea- 
tures. Dies kann aber natürlich 



schiedenen Elementen (Fahr- 
stühle, Energiebarrieren etc.) 
innerhalb eines Level gibt's 
auch fürC-64-Freaks nicht viel 
zu bestaunen. Zudem erweisen 
sich Sound und Steuerung als 
extrem gewöhnungsbedürftig, 
was in beiden Fällen den Spiel- 
fluß hemmt. Um den sogenann- 
ten Langzeiteffekt ist es bei LI- 
MES + NAPOLEON ebenfalls 
nicht sehr gut bestellt, denn 
schon innerhalb kurzer Zeit 
kennt der Spieler die zehn Le- 
vel in und auswendig. Von lang 
anhaltendem Spielspaß kann 
jedenfalls keine Rede sein. In 
Sachen Animation zeigten die 
Macher des neuen EAS-Wer- 
kes durchaus gute Ansätze. Die 
mit einem Schnorchel versehe- 
nen Spielersprites wurden 
meines Erachtens recht nett 
animiert, wenn allerdings auch 
hier etwas mehr Mühe das Er- 
gebnis wesentlich verbessert 
hätte. Leider neigte die uns zum 
Test vorliegende Version oft 
zum Abstürzen, was die Motiva- 
tion erheblich trübte. Bleibt al- 
so nur zu hoffen, daß die Pro- 
grammierer bei den 16-Bit- 
Fassungen mehr Sorgfalt an 
den Tag legen. Den C-64- 
Freunden sei zum jetzigen Zeit- 
punkt trotz guter Ansätze vom 
Kauf abgeraten. Torsten Blum 
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keine Entschuldigung dafür 
sein, daß das Programm jeden 
Ansatz von Spielspaß im Keim 
erstickt. 

Somit stünde uns nur noch die 
abschließende Bewertung be- 
vor, die in diesem Falle nicht 
ganz einfach ist. Denn: Wie bei- 
spielsweise will man in diesem 
Falle das Preis-/Leistungsver- 
hältnis einordnen? Ein gerüttelt 
Maß Fleißarbeit kann man den 
READY-SOFT-Programmierern 
sicherlich nicht absprechen; 
was aber über den Wert eines 
Programms entscheidet, ist 
letztendlich der Spielspaß, die 
Motivation, das Spiel immer 
und immer wieder in den Rech- 
ner einzuladen. Dies, befürchte 
ich, wird mit SPACE ACE wohl 
kaum geschehen. Was bleibt 
also, als dem Programm eine 
entsprechende Benotung zu- 
kommen zu lassen? 

Bernd Zimmermann 
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Programm: Mindbender, Sy- 
stem: Atari ST (getestet, nur 
Farbe), Amiga (auch mal rein- 
geschaut), Preis: ca. 75 Mark, 
Hersteller: Gremiin Graphics, 
Sheffield, England, Mustervon: 

ffl/QS. 

Das Big Business ist ham- 
merhart. Bestes Beispiel für 
diese These dürfte wohl das 
deutsche Softwarehaus Magic 
Bytes sein, das am eigenen Lei- 
be die Freundlichkeiten erle- 
ben durfte, die derzeit in der 
Softwarebranche ausgeteilt 
werden. Da hat es nämlich die 
Programmschmiede aus deut- 
schen Landen geschafft, ein 
wirklich brillantes Game zu kre- 
ieren, und da kollidiert sie quasi 
auf den letzten Metern vor dem 
Ziel fatalerweise mit Urheber- 
rechten. 

Was war passiert? Nun, der 
englische Hersteller GREMLIN 
GRAPHICS hat sich gerade 



bau hat sich dagegen nichts 
Wesentliches geändert. So trat 
an die Stelle des Lasers ein 
Zauberer, der Magieportiön- 
chen strahlenförmig bündelt. 
Die vielen automatisch beweg- 
baren Spiegel, die den energie- 
reichen Lichtstrahl bei DE- 
FLECTOR in die gewünschte 
Richtung lenken sollten, laufen 
bei MINDBENDER nun gewis- 
sermaßen im Handbetrieb, 
denn zu diesem Zwecke wurde 
eine Horde spiegeltragender 
Gnome zwangsverpflichtet, 
welche besagte Spiegel ganz 
nach Belieben des Spielers 
schwingen dürfen. Wie auch 
schon vor gut zwei Jahren, gilt 
es bei MINDBENDER, allerlei 
unliebsame Objekte - nämlich 
unbrauchbar gewordene Zau- 
berkessel - regelrecht zu 
sprengen, indem man den 
Energiestrahl voll auf diese 
richtet. Die Kunst des Spieles 
liegt allerdings weniger im ei- 




noch rechtzeitig an ein Game 
erinnert, das wohl einen derwe- 
nigen Höhepunkte der sehr ge- 
mischten Geschichte des Hau- 
ses bildete, nämlich den Tophit 
Deflector. Mit den nicht allzu ro- 
sigen Verkaufszahlen im Hin- 
terkopf konnte sich der Ver- 
kaufsmanager von GREMLIN 
über ein Projekt von eben MA- 
GIC BYTES freuen, das die ex- 
zellente Spielidee von 
Deflector aufgriff. Während MA- 
GIC BYTES jedoch an eine ei- 
genständige Fassung in aufge- 
motzter Form dachte, sah 
GREMLIN das deutsche Spiel 
als direkten Nachfolger und so- 
mit als Plagiat an. Man einigte 
sich schließlich gütlich, indem 
GREMLIN alle Rechte an 
MINDBENDER, so der Name, 
erhielt, wogegen MAGIC BY- 
TES freundlich abgespeist wur- 
de... 

Im Gegensatz zu dem eher fu- 
turistisch angehauchten DE- 
FLECTOR wird der Spieler bei 
MINDBENDER in dieZeiten der 
Magie und der Zauberer ver- 
setzt, MAGIC BYTES macht sei- 
nem Namen schließlich alle Eh- 
re. Am eigentlichen Spielauf- 



Magere Grafik, gutes Spiel 



gentlichen Zerbröseln jener 
Gegenstände als darin, den be- 
nötigten Energiestrahl erst ein- 
mal zu dem Objekt gewisser- 
maßen hinzubiegen. Schließ- 
lich versperren zahlreiche Hin- 
dernisse oft ein direktes Anvi- 
sieren eines Zauberkessels, so 
daß man getrost auf seine klei- 
ne Helfersschar zurückgreifen 
kann, deren Spiegelchen ent- 
sprechend gerichtet werden 
müssen. 

Neben Gnomen, Zauberkes- 
seln und simplem Mauerwerk 
geistert allerdings noch einiges 
mehr auf dem Screen herum, 
was direkt in den weiteren 
Spielbetrieb integriert wurde. 
So wäre zu Beginn die Tür in- 
nerhalb eines jeden Levels zu 
nennen, die jeweils den Zugang 
zur nächsten Spielstufe frei- 
gibt, nachdem alle Aufgaben 
gemeistert und jene Tür zugu- 
terletzt angestrahlt wurde. In 
manchen Levels erscheinen 
auch Reihen von Glühbirnen 
auf dem Bildschirm, die alle- 
samt durch anstrahlen zum 
Leuchten gebracht werden 



müssen, will man einen Level 
weiterkommen. 

Als ganz spaßig erweisen sich 
ferner Amöben-artige Wände, 
die sich im Gegensatz zu 
schmelzenden Eiswänden 
oder den reflektierenden Me- 
tallwänden nach Treffern durch 
den Energiestrahl rasch ver- 
mehren. Zum Glück schwirren 
in solchen Fällen zumeist soge- 
nannte Hilfsgnome herum, wel- 
che solch lebhafte Wände kur- 
zerhand verschlingen. Aller- 
dings macht deren Appetit 
auch nicht vor den Zauberkes- 
seln halt, so daß es sich emp- 
fiehlt, die HG's rechtzeitig 
durch einen gezielten Schuß zu 
elimieren, bevor sie noch mehr 
Unheil anrichten. Detaillierte 
Ausführungen zu weiteren 
Spielelementen wie Bomben, 
Prismen, Polarisatoren, 

Schlüsseln und so fort würden 
ohne Zweifel den Rahmen die- 
ses Berichts sprengen. 

Nur so viel: MINDBENDER for- 
dert wirklich das Letzte von 
Euch. Stellenweise müßt Ihr Eu- 
re Stimulierzwiebel ganz schön 
zum Schwitzen bringen, wollt 
ihr alle 50 Level meistern. Ich 
gelangte wohlgemerkt nach 
stundenlangem Spiel lediglich 
in den 31 . Level. Quasi als Bon- 
bon winkt nach einem erfolgrei- 
chen Durchmarsch durch die 
unzähligen Gemeinheiten und 
Finessen von MINDBENDER 
ein Level-Construction-Kit, mit 
dem sich eigene Kreationen auf 
die Beine stellen lassen. 
Auf den ersten Blick wirken 
Spielgrafik und begleitender 
Sound sowohl auf dem Atari ST 
als auch auf dem Amiga äu- 
ßerst spärlich, werden sogar 
ferne Erinnerungen an manch' 
Strategiespielchen übelster 
Aufmachung wach. Doch 
dieser erste Eindruck weicht 
schnell dem allgemeinen 
Spielvergnügen. Trotz eher 
schlichter Grafik lassen sich al- 
le Details wie z.B. die einzelnen 
Spiegelstellungen (rund 15) 
ganz klar erkennen, womit die 
Grafik meines Erachtens bei 
MINDBENDER schon ihre 
Pflicht und Schuldigkeit getan 
hat. Bei der Handhabung erge- 
ben sich ebenfalls keinerlei 
Probleme. 

Ich könnte jetzt wegen oben ge- 
nannter Gründe zu einem Boy- 
kott von MINDBENDER aufru- 
fen. Aber einen Teufel werd' ich 
tun! Egal, ob MINDBENDER 
nun von GREMLN oder MAGIC 
BYTES kommt - schlagt zu, 
denn solch ein packendes Ga- 
me gab's selten. 

Torsten Blum 
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Programm: Bad Street Brawler, 
System: IBM & Kompatible (ge- 
testet, CGA& EGA), Preis: ca. 40 
Mark, Hersteller: Mindscape, 
USA, Muster von: [7], QU, ETI . 

Low-Budget-Soft für die 16- 
Bitterwar in der Vergangen- 
heit wohl eher eine willkomme- 
ne Abwechslung von äußerst 
teueren Games, die den Geld- 
beutel arg strapazierten. Zum 
Glück hat jetzt MINDSCAPE zu- 
mindest bei einigen seiner Pro- 
gramme einen Weg einge- 
schlagen, derauch bei anderen 
Softwarehäusern Schule ma- 
chen sollte. Der amerikanische 
Hersteller bietet nämlich eine 
Vielzahl seiner Programme für 
die IBM's zu einem durchaus 
akzeptalen Preis von nur 40 
Mark an, was in der Branche zur 
Zeit wohl nur die glorreiche 
Ausnahme darstellt. Allerdings 
findet sich in diesem Verkaufs- 
programm auch einiger 
„Schrott" wieder, den MINDS- 
CAPE im Laufe seiner Ge- 
schichte so produziert hat. 
Doch bevor ich noch irgend- 
welche Horrorvisionen auf- 
kommen lasse, sei lieber gleich 
verraten, daß sich hinter BAD 
STREET BRAWLER ein echt 
fetziges Actionspiel verbirgt, 
das viele PC-Besitzer in dieser 
Güte selten gesehen haben 
dürften. 

Zum besseren Verständnis der 
Spielstory brauchen wir uns 
bloß das typische Großstadtle- 
ben in den USA vorzustellen, 
geprägt durch rivalisierende 
Banden und sonstige Kids, die 
den Aufenthalt auf der Straße 
zu einem unsicheren machen. 
In einer solch kritischen Situa- 
tion sind natürlich gestandene 
Mannsbildergefragt.die einmal 
so richtig aufräumen, um Gang- 
ster und derartiges Gesocks 
aus den Straßen zu vertreiben. 
Keine Frage, daß diese ehrvolle 
Aufgabe nur Euch zuteil werden 
kann (das gestandene Manns- 
bild wird übrigens von MINDS- 
CAPE vorsorglich mitgeliefert). 
So übernehmt Ihr kurzerhand 
den Part eines ausgelaugten 
Catchers, der wieder zu neuen 



Ehren kommen möchte, indem 
er sich zum Beschützer alter 
Ladies aufspielt. 
BAD STREET BRAWLER bietet 
dem Spieler insgesamt zehn 
verschiedene Levels, in denen 
man sich nach Herzenslust 
austoben kann. Während mei- 
ner intensiven Testphase bin 
ich gerade einmal in die dritte 
Spielstufe (läßt sich nämlich 
noch vom Hauptmenü aus an- 
wählen) vorgedrungen, die 
aber das entgültige Aus für 
mich und meinen Recken be- 



gen dürfte es bei dem ersten 
Kontakt mit den Zwischen- und 
Endgegnern alles andere als 
freundlich zugehen. Meine er- 
sten Probleme hatte ich Mitte 
des zweiten Level mit einem 
King Kong im Kleinformat, der 
mich anscheinend bis zur Ek- 
stase, gleichbedeutend mit 
meinem Bildschirmtod, zu wür- 
gen schien. Jedoch kommt man 
schnell auf den richtigen Dreh, 
wie man sich den Affen vom 
Hals schüttelt, indem man ihn 
nämlich mit dem Würgegriff 




deutete. Wie so oft in der Kate- 
gorie „Tritt-Beiß-Hüpf'-Spiele 
erweist sich auch bei BAD 
STREET BRAWLER der erste 
Level als leidige Pflichtübung, 
einzig und allein mit dem 
Zweck, die Eigenheiten des 
Spielablaufes so nebenher zu 
vermitteln. Wesentlich rasanter 
geht es da schon im zweiten Le- 
vel ab, wie man schnell am ei- 
genen Leibe spüren wird. Die 
wenigen Gegner aus dem er- 
sten Level, zumeist Regenschirm- 
schwingende ältere Herren, 
auch Rentnerpunks genannt, 
wachsen nun zu wahren Heer- 
scharen an, die sich aberimmer 
noch problemlos der Reihe 
nach K.O. treten lassen. Dage- 



einfach zuvorkommt. Des wei- 
teren schwirren noch einige 
andere Schergen auf dem 
Screen umher, ständig darauf 
bedacht, dem Spieler wertvolle 
Energie zu klauen. Angefangen 
von den sich schnell festbei- 
ßenden Bulldoggen bis zu den 
extrem flexiblen Judoka gibt es 
bei BAD STREET BRAWLER so 
allerhand, was sich mehr oder 
minder leicht zusammentreten 
oder würgen läßt. Viel Spaß! 
Zuguterletzt haben sich die 
Macher dieser actiongelande- 
nen „Komödie" (dazu später 
mehr) noch einen kleinen Gag 
einfallen lassen. So kommen 
dem geplagten Spielervon Zeit 
zu Zeit mit Handtäschchen be- 



waffnete Ladies entgegen, die 
ihre Waffe wirkungsvoll gegen 
Freund und Feind einsetzen (im 
Notfall ist halt Ducken ange- 
sagt). Zu der Grafik von BAD 
STREET BRAWLER kann man 
ruhigen Gewissens einige Wor- 
te mehr verlieren, geht von ihr 
doch nahezu der gesamte Reiz 
dieses Spieles aus. Besonders 
viel Wert haben die Program- 
mierer auf eine witzige Gestal- 
tung der diversen Sprites ge- 
legt, womit sie auch vollen Er- 
folg hatten. Schon auf den er- 
sten Blick wirken die einzelnen 
Spielfiguren urkomisch, man 
denke nur an die Handta- 
schen-schwingende Rentne- 
rin. Doch mit derzeit merkt man 
erst, wieviel Arbeit hinter der 
gelungenen Animation steckt. 
Bislang gab es jedenfalls für 
die MS-DOS-Rechner selten 
ein Action-Game zu bestaunen, 
in denen die Sprites in einer 
solchen Qualität auf dem 
Screen ihre Bahnen zogen. 
Ebenso gut wußte die Hinter- 
grundgrafik zu gefallen, welche 
äußerst abwechslungsreich 
gezeichnet wurde. Lediglich in 
der Sparte Sound bleibt mir ei- 
ne mittlere Bewertung nicht er- 
spart, wäre doch zumindest ei- 
ne Unterstützung einer der 
gängigen Soundkarten wün- 
schenswert gewesen. 
Abschließend kann ich zum 
Kauf von BAD STREET BRAW- 
LER nur dringendst anraten, 
denn für einen solchen Preis 
gab es selten ein derartig ge- 
lungenes Gamezuerstehen. Zu 
einem Hitstern hat es zwar nicht 
gereicht, jedoch kommen alle 
CGA- und EGA-Karten-Besit- 
zer voll auf ihre Kosten. 

Torsten Blum 
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Erhältlicher: C-64/1. 
(Kass. & Disk.), Amstra* 
(Kass. & Disk.), Spectrün. 
48/128K (Kass.) & +3-Diak., 
Atari ST, Amiga. 
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© 1990 CAPCOM CO., LTD. Hergestellt in Lizenz von CAPCOM CO., LTD. JAPAN. BLACK TIGER™ und CAPCOM™ sind Warenzeichen der Capcom Co., Ltd. 



N - OP POWER!... 



EIN MANN, EIN SCHWERT, 
EINE FREIE WELT. 

STRIDER™ Erhältlich für: C-64/128 
(Kass. & Disk.), Amstrad (Kass. & Disk.), 
Spectrum 48/128K (Kass.), Atari ST, 
Amiga, IBM PC. 
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GHOULS 'N' GHOSTS™ 

Erhältlich für: C-64/128 (Kass. & Disk.), 
Amstrad (Kass. & Disk.), Spectrum 48/128K 
(Kass.), Atari ST, Amiga. 

<*) 1990 CAPCOM CO., LTD. Hergestellt in Lizenz von CAPCOM CO., LTD. JAPAN. 
GHOULS - N' GHOSTS*» und CAPCOM'« sind Warenzeichen der Capcom Co., Ltd. 
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Programm: Bruce Lee Lives, 
System: IBM & Kompatible 
(CGA&EGA), Preis: ca. 85 Mark, 
Hersteller: The Software Tool- 
works, USA, Muster von: Q5] , 

an, Gm. 



Der mittlerweile legendäre 
Bruce Lee feiert dank THE 
SOFTWARE TOOLWORKS ein 

regelrechtes Comeback auf 
den MS-DOS-Rechnern. Der 
amerikanische Softwarepro- 
duzent hat nämlich den attrak- 
tiven Namen des schlagkräfti- 
gen jeet kune do-Kämpfers als 
Programmtitel für sein neue- 
stes Actionspiel verwendet: 
BRUCE LEE LIVES. Doch den 
großen Moviestar gibt es ledig- 
lich im Titelbild zu sehen, an- 
sonsten entpuppt sich dieses 
Game als ein ganz konventio- 
nelles Kampfspiel im gewohn- 
ten fernöstlichen Outfit. 

Bruce Lee hat es in der heuti- 
gen Episode in das farbenfrohe 
Hongkong gezogen, wo es wie- 
der einmal nach einem neuen 
Betätigungsfeld für den asketi- 
schen Kämpfer aussieht. Ein 
ehemals ehrbarer Mönch, von 
den meisten kurz nur Master Po 
genannt, hat sich nämlich voll- 
kommen dem Rauschgifthan- 
del verschrieben. Zum jetzigen 
Zeitpunkt umspannt sein riesi- 
ges Opium-Imperium zwar 
„nur" den gesamten fernöstli- 
chen Raum, es droht aber recht 
bald in den westlichen Ländern 
Fuß zu fassen. Mehrere Versu- 
che, den mittlerweile greisen 
Gangsterboß und sein straff 
durchstrukturiertes System 
auszuschalten, scheiterten 
bislang immer an den unbe- 
zwingbar anmutenden Sicher- 
heitstruppen von Master Po, die 
einfach jede bisherige Ge- 
heimaktion schon im Ansatz 
vereitelten. Doch derartige Op- 
ponenten mit Niveau können 
einem wahren Bruce Lee nur 
recht sein, der schon brennend 
dem Zweikampf mit dem alten 
Master Po entgegenfiebert. 



Anscheinend haben sich der 
Ruhm und die Erfahrung des 
legendären Bruce Lee in Hong- 
kong noch nicht bei allen her- 
umgesprochen, wie sonst ließe 
sich die Tatsache erklären, daß 
man vor dem eigentlichen Spiel 
eine Art Bewährungsprobe in 
Form eines Zweikampfes be- 
stehen muß? Ungeübten Spie- 
lern sei zuvor aber zu ausgiebi- 
gen Trainingseinheiten in der 
hauseigenen Turnhalle des An- 
wesens von Bruce Lee geraten, 



die sich sowohl über die Tasta- 
tur als auch via Joystick errei- 
chen lassen. Jedoch werden 
sich eingefleischte Action- 
freaks mit Sicherheit des Man- 
kos des analogen IBM-Joy- 
sticks bewußt sein, der nämlich 
auf Diagonalbewegungen nur 
äußerst ungenau reagiert. Des- 
wegen empfiehlt es sich bei 
BRUCE LEE LIVES, auf die alt- 
bewährte Tastatursteuerung 
zurückzugreifen, denn gerade 
die harten Nüsse unter den 
zahlreichen Gegnern erfordern 
akkurates Steuern. 

Die eigene Trainingslektion hat 
jedoch neben stupidem Malträ- 
tieren eines Sandsackes oder 
bloßen Trockenübungen einen 
noch viel wichtigeren Zweck. In 
der Halle läßt sich nämlich eine 
ganz persönliche Kampfse- 
quenz, bestehend aus drei ein- 
zelnen Bewegungen, kreieren, 
mit der Ihr im späteren Verlauf 
Eure Gegner kräftig verwirren, 
sprich: ihnen wertvolle Energie 
klauen könnt. Bei der Erstel- 
lung sollte man daher einige 
Zeit verwenden, denn für den 
weiteren Spielablauf erweist 
sich diese äußerst schnelle Be- 
wegungsfolge als lebensnot- 
wendig. In der besagten Quali- 
fikationsphase könnt Ihr nun 



BRUCE LEE - 

WIE ER LEIBT & LEBT 



wo man nach Herzenlust 
Schlagserien, Tritte und Aus- 
weichmanöver praktizieren 
kann. Alles in allem stehen 
Euch 1 6 verschiedene Aktions- 
möglichkeiten zur Verfügung, 



Euer Können gegen einen mit 
allen Wassern gewaschenen 
Studenten erproben, den es 
zweimal in drei Runden auf die 
Matte zu legen gilt. Mit Sicher- 
heit kein leichtes Unterfangen, 




doch wer hier schon nur mit 
Müh und Not weiterkommt, 
sieht im späteren Spiel wahr- 
lich keinen rosigen Zeiten ent- 
gegen. 

Gleich in der ersten der insge- 
samt fünfMissionen machtman 
die unangenehme Bekannt- 
schaft mit Master Pos Scher- 
gen, die er einem nach erfolg- 
reichem Kampf gegen den Stu- 
denten sogleich ins Hotelzim- 
mer schickt. Obwohl die Geg- 
ner noch relativ leicht zu Boden 
zu strecken sind, sieht man sich 
aufgrund der Vielzahl dieser 
Störenfriede schnell akuten 
„Energieproblemen" ausge- 
setzt, die bald den Tod nach 
sich ziehen. Eine weitere 
Schwierigkeit von BRUCE LEE 
LIVES liegt in einer gewissen 
Intelligenz, die die feindlichen 
Kämpfer mit der Zeit an den Tag 
legen. So speichert das Pro- 
gramm sowohl erfolgreiche Zü- 
ge von Bruce Lee wie auch des- 
sen Schwachstellen, wodurch 
sich schon der nächste Gegner 
taktisch besser auf einen ein- 
stellen kann, indem er einer- 
seits vielleicht selbst die vorher 
so erfolgreiche eigene Taktik 
anwendet, andererseits aber 
auch von vorneherein auf die 
altbewährten Mätzchen Bruce 
Lees eingestellt ist. Dem Spie- 
ler bleibt deswegen nichts an- 
deres übrig, als ständig neue 
Strategien auszuprobieren, will 
er nicht mit seinen eigenen 
„Waffen" geschlagen werden. 
Die Grafik geht bei BRUCE LEE 
LIVES durchaus in Ordnung, 
wenn es auch an einigen Stel- 
len etwas hapert. So weisen 
zwardie einzelnen Level jeweils 
unterschiedliche Hintergrund- 
grafiken auf, die aber etwas de- 
tailreicher hätten gestaltet wer- 
den können. Dennoch zeigt 
sich in dieser Hinsicht ein ak- 
zeptales Ergebnis. Überzeu- 
gend wirkt dagegen die Anima- 
tion der Sprites, kommen doch 
die einzelnen Bewegungspha- 
sen äußerst klar und deutlich 
zur Geltung. Ebenso zeugen 
die Sprites selbst von einer 
hervorragenden Qualität, ver- 
gleicht man deren Gestaltung 
mit anderen Produkten für die 
Spielewelt der PC's. Mir gefiel 
BRUCE LEE LIVES äußerst gut, 
da dieses Spiel wegen seiner 
Schwierigkeit stundenlangen 
Spielspaß garantiert. Zudem 
gibt's eine Reihe von grafi- 
schen Leckerbissen zu bestau- 
nen. Lediglich der Sound fiel 
wieder einmal grauenhaft aus, 
so daß es auch nicht ganz zu ei- 
nem Hitstemschen gereicht 
hat. Torsten Blum 
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Auf leisen Sohlen durch N.Y. 



Programm: Oliver & Co., Sy- 
stem: Atari ST (getestet), Preis: 
Ca. 85 Mark, Hersteller: Cok- 
tel Vision/Nathan Logiciels. 
Frankreich, Mustervon: I71/1T5I 

/HB. 

Auch auf den Homecompu- 
tern streicht OLIVER, Held 
des gleichnamigen Walt-Dis- 
ney-Zeichentrickfilms, nun auf 
leisen Sohlen seines Wegs. Wer 
den Kinofilm gesehen hat, weiß, 
daß Oliver eine Katze ist, die im 
New Yorker Großstadtdschun- 
gel ums Überleben kämpft. Wer 
den Film nicht gesehen hat, 
weiß jetzt, daß Oliver eine Katze 
ist etc., weil ich das gerade ge- 
schrieben habe. 
Oliver ist befreundet mit dem 
gutherzigen und ausgebufften 
Straßenköter Dodger, dem 
Mädchen Jenny, dem freundli- 
chen Mr. Fagin sowie Francis 
und Tito, ihres Zeichens eben- 
falls Hunde. Eines Tages ereig- 
net es sich nun, daß Jenny auf- 
grund eines Racheakts vom fie- 
sen Sykes gekidnappt wird. 
Damit ist es klar: Oliver muß 
einschreiten und das Mädchen 
aus den Händen des Böse- 
wichts befreien. 
Das Spiel besteht aus vier Sze- 
nen, die man in zwei Schwierig- 
keitsgraden angehen kann. Be- 
gonnen wird mit einem Rennen 
gegen Zeit und Hindernisse in 
einer New Yorker Straße. Man 
steuert Oliver von links nach 
rechts über den Monitor und 
muß versuchen, die über den 
Bordstein verstreuten Würst- 
chen aufzunehmen. Dabei gilt 
es, den entgegenkommenden 
Skateboard-Fahrern ebenso 
auszuweichen wie harmlosen 



Passanten, einem kläffenden 
Köter und vielem anderen mehr. 
Auch die in den Bürgersteig 
eingelassenen Gullis müssen 
umgangen beziehungsweise 
übersprungen werden, will man 
nicht Olivers Energie unnötig 
aufs Spiel setzen. Um diese 
nämlich ist es nicht sonderlich 
gut bestellt: Drei Leben stehen 
zur Verfügung, die wie so oft 
schnell ausgehaucht sind. Für 
die aufgelesenen Würstchen 
gibt es Punkte, hat man deren 
1 .000 innerhalb eines vorgege- 
benen Zeitlimits zusammen, so 
gelangt man in Stage zwei. 
Hier nun gilt es Hundekuchen 
aufzulesen, die von Fagin in 
den Raum geworfen werden. 
Dodger, Tito und Francis be- 
obachten die Szenerie; geht 
man zu ihnen hin, so beeinflußt 
dies das Geschehen. Dies hat 
zur Folge, daß die Zeit langsa- 
mer abläuft, daß aufgefangene 
Biskuits doppelt zählen oder 
daß weniger Hundekuchen ge- 
worfen werden. Auch dies ver- 
einfacht natürlich das Auffan- 
gen. Wiederum müssen 1.000 
Punkte vor dem Ablaufen der 
Zeit erzielt werden, um in die 
nächste Runde vorzustoßen. 
Hierfinden wiruns nun im Heim 
der entführten Jenny wieder. 
Oliver ist gemeinsam mit Dod- 
ger, Tito, Francis und Einstein in 
einem Zimmer des Hauses ein- 
geschlossen; nun hat erdie un- 
dankbare Aufgabe, seine Hun- 
defreunde davon abzuhalten, 
allen möglichen Blödsinn an- 
zurichten. Da ist beispielsweise 
eine Statue in der Mitte des 
Raums in Gefahr, die Dodger 
mit seinen Pfoten traktiert. 
Francis ißt Schokolade und ver- 




schmiert damit den Fußboden, 
Einsteinb schnüffelt und niest 
zentnerweise Staub auf den 
Boden, und Tito bekommt vom 
Zigarrerauchen Hustenanfälle. 
Zwischendurch schaut der 
Hausmeister des Anwesens 
herein, so daß Oliver zusätzlich 
noch die Tür verschließen muß, 
um den guten Mann vom Eintre- 
ten abzuhalten. 1.000 Punkte 
sind wiederum gefragt, und die 
erhält man für das Beseitigen 
der Schokoladenreste und des 
Puders wie auch fürdie Rettung 
der Statue. 

Zum guten Schluß geht es in 
ein Lagergebäude, wo Sykes 
das Mädchen Jenny gefangen- 
hält. Jeweils am Bildrand sieht 
man einen Fahrstuhl, in ihm Sy- 
kes Dobermänner, der sich 
langsam von oben dem Boden 
nähert. Dies zeigt die verstrei- 
chende Zeit an; ist der Lift un- 
ten angekommen, so verliert 
Oliver eines seiner Leben. 
Nimmt man die Musiknoten auf, 
die hier und da auf dem Fußbo- 
den liegen so gewinnt man al- 
lerdings etwas Zeit hinzu. Ziel 
ist es, Jenny zu finden. Gelingt 
dies, so ist das Spiel beendet, 



die Aufgabe gelöst. Doch dies 
ist nicht ganz so einfach, wie es 
vielleicht klingen mag, wenn 
auch das Programm mit nurvier 
Levels etwas spärlich ausge- 
stattet ist. Grafisch jedoch ist 
alles in bester Butter. 
Der Comiccharakter kommt toll 
rüber, die stellenweise hervor- 
ragende Animation unter- 
streicht dies noch zusätzlich. 
Der Titelsound klingt etwas 
kratzig, während des Spielge- 
schehens wird dann aber auf 
Musik ganz verzichtet; ange- 
sichts der gutgemachten 
Sound-Effekte läßt sich dies je- 
doch gut verschmerzen. Alles in 
allem ist mit OLIVER & CO. ein 
Spiel entstanden, das Trick- 
filmfreunden bestimmt gefal- 
len, sicher aber auch unter den 
Leuten seine Freunde finden 
wird, die nicht so sehr auf Co- 
mics stehen. 

Bernd Zimmermann 
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Wenig Manie, viel Farbe 



Programm: Mazemania, Sy- 
stem: C-64 (Disk + Cass.) (ge- 
testet), Spectrum, Amstrad 
(Disk + Cass.), Preis: ca.45 DM 
(Disk), ca. 30 DM (Cass.), Her- 
steller: Hewson, England, Mu- 
stervon: Hersteller. 

Also, mir hat's gefallen. Auch 
wenn von „Manie", also 
Sucht oder gar Besessenheit, 
weniger die Rede sein kann: 
MAZEMANIA, ist ein nettes Ge- 
schicklichkeitsspiel, das eine 
ganze Zeit lang eine ganze 
Menge Spaß macht. Worum 
geht's? Flippo, unser Held, muß 
durch ein Labyrinth gelotst 
werden. Jedes Feld, das er be- 
rührt, wechselt die Farbe. Ziel 
ist es, alle Felder des jeweiligen 
Irrgartens einheitlich „einzufär- 
ben". Ist das vollbracht, muß 
Flippo nur noch ein besonders 



gekennzeichnetes Feld finden, 
draufhopsen, und - schwupp, 
geht's ab in das nächste Level. 
Ganz so einfach wie es bis jetzt 
vielleicht klingt, ist der Weg 
durch die verschiedenen Irr- 
gärten (bis 16 bei den 8-Bit- 
und bis 20 bei den angekün- 
digten 16-Bit-Versionen) na- 
türlich auch wieder nicht. Die 
Bewohner von „Vegetable Gar- 
den", „Organic Computer" oder 
„Processing Plant" trachten 
Flippo nach dem Leben, und 
man ist gut beraten, wenn man 
nicht allzuoft mit ihnen in Be- 
rührung kommt. Außerdem gibt 
es in den verschlungenen Pfa- 
den der Irrgärten auch Löcher, 
die man überspringen muß. Ge- 
lingt das nicht, ist man ein Le- 
ben los. Für zusätzliche Proble- 
me sorgen auch Felder.die sich 
nicht in die gewünschte Farbe 



umkehren. Hier muß man versu- 
chen, den gewünschten Effekt 
durch nochmaliges Betreten 
oder durch Betreten von einer 
anderen Richtung aus zu errei- 
chen. Dafür können einem aber 
auch nette Sachen passieren: 
Mit ein bichen Glück kann man 
neue Leben ergattern, und im 
Zwischenspiel (nur beim C-64) 
besteht die Möglichkeit, Bo- 
nuspunkte zu bekommen. 

Die sicherlich nicht ganz neue 
Spielidee von MAZEMANIA 
konnte jedenfalls gefallen, und 
auch was die Grafik angeht, 
kann man sich beim Software- 
haus HEWSON eigentlich nicht 
beschweren. Der Sound be- 
schränkt sich auf die Titelmelo- 
die, die Lauf- und Hüpfsequen- 
zen und die unfreiwilligen Zu- 
sammentreffen mit den verfres- 




senen Monstern der jeweiligen 
Irrgärten. 

gast 
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Logbuch des Tronic-Verlages. Wir schreiben das Jahr 
1 990: Und wieder bricht ein wunderbarer Tag im idyl- 
lischen Eschwege an. Und immer noch tobt die 
Schlacht um die vielen, bunten Disketten, die uns in 
die unendlichen Weiten der Spielewelt entführen 
werden. Doch heute ist etwas anders: DieTronic-Füh- 
rungsriege scheint einen Kurs in Mitarbeiter-Motiva- 
tion absolviert zu haben. Manche Tronics (ich zum 
Beispiel) dürfen sich aussuchen, welches Programm 
sie testen wollen! Einigermaßen benommen (Pere- 
stroika? Glasnost? . . .) streben die ersten von uns an 
die Rechner. Ich schaffe es, den Amiga zu erreichen 
und lade das Programm meiner Wahl ein: STRYX aus 
dem renommierten englischen Software-Haus PSY- 
GNOSIS. „Gute Wahl", denke ich, als der Sound ein- 
setzt und der Vorspann beginnt. Wenig später muß 
ich einmal mehr dem jungen Kollegen P.B. aus E. bei- 
pflichten: „PSYGNOSIS? - Grafik und Sound meist 
super, aber das Gameplay ..." 




Wie auf der OBUTERATOR-Baustelle . . . 



nes einstellt, ist schnell dahin, 
wenn das eigentliche Spiel be- 
ginnt. Die Geschichte, um die es 
bei STRYX geht, ist flott erzählt: 
Zum 1 27. Mal schreiben wir das 



Jahr Zweitausendirgendwas, 
zum 127. Mal haben die Cy- 
borgs irgendwelche „Lifeforce- 
Keys" abgegriffen und irgend- 
welche wichtigen Leute ent- 



Programm: Stryx, System: 
Amiga, Hersteller: Psygnosis, 
England, Muster von: Herstel- 
ler. 

Also, im Ernst: PSYGNOSIS 
hat sich - so viel läßt sich 
nach einem Blick in das Demo 
sagen - vermutlich nicht mit 
Ruhm bekleckert. Die Freude, 
die sich beim Anschauen des 
wirklich exzellenten Vorspan- 
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führt oderwas auch immer.Und 
zum 127. Mal müssen Helden 
wie Du und ich her, um das 
Ganze wieder zu richten. Wir 
zerren also los und kommen 
uns prompt so vor, als wären wir 
auf der OBLITERATOR-Bau- 
stelle (nur kleiner und entsetz- 
lich bunt). 

Darüber, wie sich der Held über 
die verschiedenen Plattformen 
steuern läßt, kann man nichts 
sagen, denn man kann ihm bis- 
lang nur zuschauen (Demo). 
Und das ist langweilig genug, 
weil er alles kann, was Helden 
in solchen Situationen können: 
Er springt, hüpft, läuft, schlägt 
Salti, ballert mit verschiedenen 
Wummen, trifft Robots und an- 
dere Feinde, schnallt sich Flu- 
gis um oder setzt sich auf Tur- 
bo-Mopeds, die fliegen kön- 



nen. Hin und wieder wird er 
auch plattgemacht. 

Das fand Kollege M.S. aus E. 
besonders schön (O-Ton: „Der 
fällt so schön hin"); aber da 
sich der Kollege ohnehin meist 
im Suck-Directory aufhält und 
außerdem erst kürzlich das 
Rauchen aufgegeben hat, soll- 
te man diese Anmerkung nicht 
überbewerten. 

Die Grafik ist nicht weltbewe- 
gend, aber auch nicht abartig. 

Gelegentlich wird der Streifzug 
durch die feindliche Future- 
world schlicht zu hektisch, und 
außerdem fiel ein gewisses, hin 
und wieder auftretendes Ruk- 
keln doch eher unangenehm 
auf. 




Also, um es kurz zu machen, 
schließe ich mich dem Urteil 
des Kollegen B.Z. aus K. an: 
„Primitiv, grafisch eher schlicht, 



Spielablauf: Fehlanzeige." 
Oder: „Das Beste ist der Vor- 
spann" (U.M. aus E.). 

G.S. 



NICHTS DAHINTER 



Wer sagt denn, daß das nicht geht? 



Ä?^^:^/-s Ä H rAufSeitB14und15einHiT , 



Stern für den 



Em £S£° fÜr ATA *' ST 
DM 59,90 für AMIGA 



Blällern Sie weiler eul Seile 18 Den 



geluh.l Und genau diesen Hi. haben wir 

DM 2 " 9 o^ 4Dl8k(ke,nDrUeWehl -»0 

DM 29.90... rpr cX S?" Cass 

DM 25 90 SS? Sch ne'der Dlsk 

DM 39.90 CP ° SChne ' der °"* 

DM 39.90. '^" ;• AMIGA 

dm 49.90...:::.:: Br TZ" ST 

PC & komp. 



HH Bame Souadron k rieflen Sie für Ihren AM.GA W uns 
Wr nur DM 59,90 



Auch bei den neuen Titeln 
können sich unsere Preise 
sehen lassen: 

Kcaireoultanthedesert AMIGA 59.90 

TyphoonTHompson «MST«* 

FutÄ ATARIST59.90 AMIGA 59.90 

Borodino ATARI ST 69.90 AMIGA 6950 PC 69.90 

OMEGA 

ATARI ST 69.90 AMIGA 69.90 PC 69.90^ 



PROGRAMME! 



Ar 
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CD CO CD CD CD w3 



DaBderHilCh ^H.Q. beiunsfurc)en 

AMIGA nur 

ATARI ST ° M 5990 

c-64 Disk.'.'::;; °" ? 9 - 90 

C64 C085 ° M 359 ° 

cpc Di S k...:::::: SU f - 90 

CPCC ° ■■■=:::: S22 



SOFORTBESTELLUNG 

PER TELEFON 

0911/28 82 86 



ULTIMA 3 

Wir haben das Super-Adventure 
zu einem Superpreis; C-64 Disk 
version bei uns 
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i nd berechnen wir anteilige 
bei Vorkasse mit Scheck: DM 2,50, bei Versand per Nachnahme DM 5,90 je Sendung. 



T.S.DatensLjsteme 

DENISSTRASSE 45 8500 NÜRNBERG 80 ■ TELEFON 0911/288286 



Public-Domain-Software 

Wir haben über 5000!!! Disketten aus (fast) allen Ge- 
bieten und PD-Serien, die wir ab DM4.00 weitergeben 
(natürlich auch auf 3.5" ab DM5.00)! Inhaltsverzeich- 
nisse und Kurzbeschreibungen auf: 

- 10 Disketten 5.25" für PC's DM15.00 

- 2 Disketten für AMIGA DM10.00 

- 1 Diskette für ATARI ST DM 5.00 

Die TOPSELLER zu SUPERPREISEN III 

na/h. 6n S,e d0Ch ' mal in lhrer ASM Sammlung 

w- d ^n,oo o 9ramrT1 CALIFORNIA-GAMES finden Sie 
was in 10/88 S.119, über MORPHEUS ist der Test in 9äw 

ÄZS kommt in Hen «KSK 

n?n Sta ÄÄSW™ 9 für C" 64 Dis * kön- 
nen bie für nur 14.90* " bei uns kaufen. 

Bei Fragen bin© anrufen: 09 11 / 28 82 86 



, Hiermit bestelle ich für den Computer 

n Nachnahme (+ Kosten 5.90) . 

, vo-kasse und Scheck (♦ Kosten 2,50) 



P ich mochte ein 

Bme Anschrift nicht vergessen 
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»Getarnte« Simulation! 




Programm: Lancaster, System: 
Amiga, ST (beide angeschaut), 
Preis: ca. 70 Mark, Hersteller: 
Actual Screenshots/CRL, Lon- 
don, England, Muster von: 
Rushware, Kaarst. 

Wieder einmal hat es CRL 
unter dem Sub-Label AC- 
TUAL SCREENSHOTS „ge- 
wagt", der ASM ein weiteres nur 
mittelmäßiges Programm vor 
die Laufwerke zu werfen. LAN- 
CASTER heißt die getarnte Si- 
mulation, die keine ist und sich 
sehr bald als pures Action- 
Spiel entpuppt. Es handelt sich 
um das typische Vektorgrafik- 
Ballerei-Game, eine Art Hard 
Drivin'-, CarrierComand-, Voya- 
ger-Variante für alle Freunde 
des Luftkampfes im Zweiten 
Weltkrieg. 



Mit der „LANCASTER", einem 
nach der „Spitfire" sehr wendi- 
gen Kampfflugzeuges, machen 
wir uns auf den Weg nach Kon- 
tinental-Europa, um Stütz- 
punkte der Deutschen Luftwaf- 
fe anzugreifen. Zu diesem 
Zweck können wir zwischen 
drei Piloten wählen, die aller- 
dings 30 (!) erfolgreiche Mis- 
sionen erfüllen müssen, um 
das Game zu overn. „Penning- 
ton" ist der erfahrenste Pilot un- 
ter den drei auswählbaren. 
„Jennings" ist ganz solide, wäh- 
rend „Thompson" der Neuling 
unter den Jungs ist (Letzterer 
allerdings bis in die Haarspit- 
zen motiviert). 

Direkt nach dem Einladen er- 
kennen wir eine Checkliste, die 
uns an eine „echte" Simulation 
erinnert und uns klarmacht, 



Öder geht's nicht mehr . . . 




Programm: Outlands, System: 
Atari ST, Amiga (beide getestet), 
Preis: Ca. 70 DM, Hersteller: 
Pandora Software, England, 
Muster von: 171 / PfSl / l21l 

Recht öde liest sich schon 
die Storyzu OUTLANDS: Im 
Jahre 2037 sollen irgendwel- 
che Aliens mit friedlichen Ab- 
sichten auf die Erde gekommen 
sein. Doch diese Typen änder- 
ten dann plötzlich ihre Meinung 
und zerstörten die Erde, nur ein 
paar gewiefte Wissenschaftler 
überlebten und machten's sich 



auf dem Mars gemütlich (na 
ja...). Nun ist die Zeit gekom- 
men, den Aliens zu zeigen, wer 
hier der Herr (oder die Dame) 
im Hause ist. 

Öde ist auch das in der Pak- 
kung liegende Poster, auf des- 
sen Rückseite sich. die Anlei- 
tung befindet, die ebenfalls Öde 
und natürlich (was soll man 
sonst erwarten) englisch ist. In 
dieser werden neben den typi- 
schen „Loading Instructions" 
auch noch mehr oder weniger 
(eigentlich mehr weniger) nütz- 
liche Tips, wie z.B. „Schieße al- 



daß wir hier mit der Maus zu 
kämpfen haben (ist das proba- 
teste Mittel). Die meisten Featu- 
res sind bereits für den Flug 
„angekreuzt"; man kann aber 
auch einiges hinzufügen. Ich 
habe z.B. das „automatic aim- 
control" (ist vor allem für Doofe 
da, damit man auch weiß, wie 
der zu zerstörende Gegner 
aussieht) gewählt, um ganz auf 
Nummer sicher zu gehen... 
Jetzt nur noch mit dem Maus- 
punkt auf den Piloten derWahl- 
und klick! Schwupps springt 
das Bild über zum Hangar, wo 
wir unsere LANCASTER zum 
ersten Male in voller ausgefüll- 
ter, ruckeliger Vektorgrafik zu 
sehen bekommen. Sehr „ver- 
trauenswürdig" sieht das Ge- 
flieg nicht aus. Ob das gegen 
die Stukas bestehen kann? 

Ohne irgendwelche (Flug-)Si- 
mulationskenntnisse starten 
wir von Coventry aus in Rich- 
tung besetztes Europa. Die Ma- 
schine folgt zunächst dem 
Mauspunkt auf der Landkarte 
(bestimmen wir selbst), bis wir 
das Symbol der Deutschen 
Luftwaffe (Missions-Ziel) er- 
reicht haben. Aber: Wie zu er- 
warten war, kommen uns die 
Deutschen schon nach Sekun- 
den zuvor, schicken ihre Stu- 
kas, Ju's und Luftminen (?!?) in 
the air. Nun ballern wir mit der 
linken Maustaste, was das 
Zeug hält, und vermeiden mög- 
lichst „Gegentreffer", indem wir 
den schnelleren und sicheren 
Finger einsetzen... 

Mit etwas Glück und einge- 
spartem Treibstoff gelangen wir 
zum Stützpunkt des Feindes. 



Hier geht's natürlich beson- 
ders hart ab, denn, wie man die 
Deutschen „kennt", liefern sie 
sich nicht so schnell einem ein- 
zigen (unrealistisch!) Flugzeug 
kampflos aus. Anmerkung: 
Man kann „Deutsche" auch 
durch „Aliens" ersetzen - alles 
nur 'ne Frage der Story (hier al- 
lerdings paßte wohl besser 
„Deutsche"). 

Wer es nicht schafft, seine Mis- 
sion erfolgreich zu beenden, 
wird vom Feind abgeschossen; 
allerdings stirbt man bei LAN- 
CASTER nicht: Das Bild springt 
abermals um und zeigt uns am 
hängenden Fallschirm. Zuletzt 
dann erfolgt die Meldung, daß 
der Pilot nun sein Dasein als 
Kriegsgefangener fristen muß... 
LANCASTER ist ein SD-Vektor- 
Baller-Gamelein, das erheblich 
ruckelt und einfach zu langsam 
ist. Besonders die feindlichen, 
brennenden Stukas stürzen so 
gemütlich ab, daß die Piloten 
alle Zeit der Welt haben, um 
sich per Fallschirm zu retten. 
Etwas unklar und unübersicht- 
lich ist auch das Luftgefecht als 
Ganzes, so daß unterm Strich 
nur ein mittelmäßiges Spiel im 
Drive schlummert. ACTUAL 
SCREENSHOTS muß schon 
etwas besser arbeiten, um aus 
diesem Thema einen Hit zu ma- 
chen. Das ist das alte leidige 
Problem der Londoner! 

Manfred Kleimann 
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les ab" oder „Don't panic" usw. 
gegeben, die einem nicht gera- 
de weiterhelfen. 

Doch kommen wir zum Einge- 
machten, d.h. dem Spiel selbst. 
Jenes läuft eigentlich auch 
recht Öde ab, denn wurde das 
Ganze doch nur zu einem Bal- 
lerspiel verpackt, und ich sage 
bewußt nur , weil es sich um ein 
Ballerspiel ohne vernünftige 
Special Features, wie wir sie 
mittlerweile von X anderen Ga- 
mes dieses Genres her kennen, 
handelt. Standardextras wie 
Missiles, Doppelschuß, Laser, 
Schüsse nach rechts und links 
sowie ein paar andere sind 
zwar eingebaut, aber irgendwie 
bringen die's nicht so. 

Wie gesagt, handelt es sich bei 
OUTLANDS um einen Clone 
von XENON II und Ähnlichem, 
bei dem der Bildschirm eben- 
falls vertikal in zwei Ebenen von 
oben nach unten scrollt und bei 
dem ebenfalls diverse Sprite- 
kolonnen versuchen, dem 
Spieler ein schnelles Bild- 
schirmende zu bereiten. Aller- 
dings kann hier kaum von 
Scrolling gesprochen werden, 



denn obwohl die untere Ebene 
nur aus zwei Farben (1 Bitpla- 
ne) besteht, ruckelt das Scrol- 
ling ohne Ende und wird noch 
langsamer, sobald sich ein 
paar Sprites (die ruckein übri- 
gens auch) auf dem Screen 
tummeln. Technisch gesehen 
also wahrlich keine Meisterlei- 
stung. 

Die Spielbarkeit dieses Shoot- 
em-ups leidet natürlich erheb- 
lich unter der technischen Mi- 
sere, und aufgrund dessen 
bringt das Spiel die Motivation, 
die man von einem 70-Mark- 
Spiel verarbeitet, auf keinen 
Fall rüber. Alles in allem ist OUT- 
LANDS also ein Loser ersten 
Grades, der mit ruckelnden 
Durchschnittsgrafiken, ödem 
Gameplay und blödem Sound 
auf seine Käufer wartet (und da 
kann er warten, bis er schwarz 
wird, ha, ha, hal). 

Torsten Oppermann 



Grafik 6 

Sound 5 

Spielablauf 4 

Motivation 3 

Preis/Leistung 3 



18 



2/90 




Briefe an die Redaktion 



„Jackson-Suche" 

Also, ich sitze gerade auf der 
Couch, schlürfe mein Cappuccino 
und lese mit großem Interesse den 
im Blickpunkt vorgestellten Moon- 
walker-Test der Ausgabe 10/89. Als 
ich am Schluß dieses Tests den 
Satz „Doch wenn das Spiel das 
wird, was die Grafik und der Sound 
versprechen, kommt im November 
einiges auf euch zu." lese, flipp' ich 
total aus. Da ich als stolzer Besitzer 
von 14 LP's.einerMaxi-Single.drei 
Singles, zwei Büchern, einem Vi- 
deofilm, zwei Kissen, einem SD-Po- 
ster und über21 normalen Postern 
total eingefleischter Jackson-Fan 
bin, kann ich es natürlich kaum 
noch erwarten, bis die nächste 
ASM mit dem ersehnten ausführli- 
cherem Test erscheint. 

Einen Monat später Uwarggg 

Nach mehrmaligem Durchblättern 
der ASM stelle ich mit entsetzen 
fest, daß der versprochene Bericht 
über Jacksons Moonwalker fehlt. 
Nun bin ich ja nicht derTyp, der we- 
gen jedem Schei... gleich losplärrt, 
also hab ich mir gesagt, daß nicht 
ihr daran schuld seid, sondern viel- 
mehr die Software-Firma, die das 
Game nicht rechtzeitig zum Redak- 
tionsschlußfertigstellen konnte. So 
harrte ich noch einen Monat aus 

(schwitz) 

Einen ganzen Monat später (so 

lang) 

Wow, ein Moonwalker-Poster - 

suuuperü! Lob, lob, lob!!! 

Die Spannung steigt. Blätter, such, 

wühl!?! 

OK, jetzt heißt es cool bleiben, 
wahrscheinlich hab' ich den Test in 
der Aufregung übersehen. Also filz' 
ich das Heft nochmal durch. Noch- 
mal und nochmal und 

Aaarrrgggzefix Scheiße, Mann, 

wo zum Teufel ist derTest!?! Hä??? 
Sowas nennt man seelische Grau- 
samkeit. Macht euch das Spaß? Ei- 
nen Monat Blickpunkt, einen Monat 
lang nichts. Einen Monat ein Poster 
und sonst nichts. Wie gehts jetzt 
weiter? Etwa wieder einen Monat 
lang nichts und erst in der Februar 
2/90 Ausgabe dann der eigentliche 
Test? Das ist, wie wenn ich meinem 
Kater ein Stück Wurst hinhalte und 
es, kurz bevor er zuschnappen will, 
wieder wegziehe. Der Witz bei der 
ganzen Sache ist ja, daß mir jetzt 
das Farbband ausgeht...? Nein, 
Quatsch, der Witz ist, daß ihr in eu- 
rer Ausgabe 12/89 ein Werbepro- 
spekt zu Weihnachten von Korona/ 
Ariolasoft mitgeschickt habt, wo 
man besagtes Game schon bestel- 
len kann. Wo ich gerade von der 



Ausgabe 12/89 spreche, da 
schreibt ein MisterEd einen Brief.in 
dem er eure Aktualität kritisiert. 
Diesem Brief kann ich nur zustim- 
men, um es mal mit anderen Worten 
auszudrücken, die Post ist im Ver- 
gleich zu euch ein Turbolader. Ne 
ne, also ich bin total von euch ent- 
täuscht, wie ihr das wieder gut- 
macht, überlasse ich euch. Ich mein 
ja auch, daß man nicht immer top- 
aktueli sein kann, aber 3 Monate 
Verzug. ..naja. Als totaler ASM-Fan, 
der schon seit der Ausgabe 9-1 0/ 
87dabei ist, werde ich mirauch wei- 
terhin euer Heft kaufen. Ihr braucht 
also keine Angst haben, die 7,50 
DM verdient ihr auch weiterhin an 
mir. Aber trotzdem, sein hätte das 
nicht müssen, oder?... 

MBc 

(Anm. d. Red.: Es kommt nun mal 
von Zeit zu Zeit vor, daß Programme 
von Firmen angekündigt werden 
und erst erheblich später erschei- 
nen. Herrliche Beispiele hierfür sind 
auch Last Ninja (ein Jahr nach Be- 
ginn derWerbekampagne), StarTrek 
(knapp zwei Jahre), Iron Lord (an- 
derthalb Jahre) und Damocles 
(knapp zwei Jahre). Mit Moonwalker 
bist Du noch ziemlich gut wegge- 
kommen, könnte man sagen, denn 
der Test befand sich in der Ausgabe 
1/90 (also nur ein Vierteljahr spä- 
ter).) 

Kochen durch Microwelle? 

Wenn ihr inzwischen das Programm 
Help! an Manfred Ebenler (EB- 
SOFT) weggeschickt, oder ihr mich 
anderweitig informiert habt, dann 
lest diesen Brief gar nicht weiter, 
sondern werft ihn weg oder tut 
sonst was Schönes damit. Ich habe 
mein Programm für den Amiga En- 
de August.Anfang Septemberweg- 
geschickt. In eurer Ausgabe 1 1/89 
schreibt ihr, daß es schon mal acht 
Wochen dauern kann, bis ihr euch 
meldet. So geduldete ich mich 
auch, weil ich meinte, es könne ja 
auch mal 9 oder 1 Wochen dauern. 
Doch inzwischen sind über 12 Wo- 



chen vergangen. Ich frage mich, 
was mit dem Programm passiert ist. 
Habt ihr es etwa gar nicht erhalten? 
Oder habt ihr es „verlegt"? Oder 
wollt ihr nichts sagen, weil das Pro- 
gramm von einem mittlerweile 
1 5jährigen Schüler stammt, der es 
in BASIC und ohne Grafik ge- 
schrieben hat? Inzwischen habe 
ich einige Verbesserungen vorge- 
nommen, wie z.B. „Crackschutz" 
(Ctrl-C). Könnt ihres vielleicht nicht 
lösen? Dann muß ich euch sagen, 
daß es ein 14jähriger Freund beim 
Probespielen fast ohne meine Hilfe 
gelöst hat und das innerhalb weni- 
gerWochen. Ich warte also auf euer 
Urteil, weil es für mich persönlich 
sehr, sehr wichtig ist, was ihr davon 
haltet, denn ich schreibe schon 
wieder ein Textadventure! Diesmal 
aber mit einigen Bildern und einem 
kleinen Parser in BASIC! Also, mel- 
det euch bitte bei mir (Anruf, 
Brief,...)! Und noch etwas: Ihr seid 
echt Spitze, nur im Secret Service 
laßt ihr nach, denn Komplettlösun- 
gen gehören nicht dahin! 
Viele Grüße und weiter so, 
Manfred Ebenler 

(Anm. d. Red.: Wir nehmen mal an, 
daß alles richtig adressiert war und 
bei uns angekommen ist. Also ha- 
ben wir (bzw. Michael) es uns auch 
angesehen, denn verlegt werden 
bei uns nur sehr wichtige oder drin- 
gende Dinge wie z.B. Schlüssel, Ab- 
bildungen oder ganze Seiten. Die 
Antwort läßt ein bißchen auf sich 
warten, das ist klar, aber sie kommt, 
und Du müßtest sie inzwischen auch 
haben, weil wir nämlich auch Pro- 
gramme von 15jährigen Schülern 
ansehen. Ach ja, wieso gehören 
Komplettlösungen nicht in den Sec- 
ret Service?) 



„Kein Bla Bla" 

Das übliche Bla Bla schenk' ich mir 
(Ihr wißt ja selbst, wie gut Ihr seid). 
Also, ich kann das dämliche Gela- 
ber über Euer Cover nicht verste- 
hen, denn ich bin froh das es bei 
Euch etwas anders ist. So findet 




Tronic Verlag, ASM-Redaktion 
Kennwort „FEEDBACK" 
Postfach 870 
3440 Eschwege 
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man die ASM schneller im Zei- 
tungsgewühl. Zum Brief von Gottie: 
Bei mir sieht's genauso aus, (wenn 
auch C-64) denn ich würde mir 
auch lieber Originale statt Raubko- 
pien besorgen, aber das Geld fehlt 
(Hallo Daddy, haste verstanden?) 
Kleiner Tip zum Aprilscherz: 
Schreibt's das nächste mal drunter. 
Und noch einTip: Wie wärs wenn Ihr 
Manfred mal von hinten (der„Scho- 
koladen Seite") ablichten würdet. 

(Anm. d. Red.: Daß Ihr auch immer an 
Manfred's Foto rummeckern müßt! 
Ok, ok, Omar Sharif würde sich hier 
vielleicht besser machen, aber er 
schreibt nun mal nicht für uns. Viel- 
leicht machen wir demnächst mal 
wieder ein Foto der gesamten Red. 
auf die Seite 3...) 



„Abenteuer Original- 
programme" 

Es ist immer wieder ein neues 
Abenteuer, ein Original zu kaufen: 
Als ich in der ASM 12/89, Seite 85 
das Erweiterungsset „Kick Off Extra 
Time„ sah, hielt mich als süchtigen 
Kick Off (ST-deutsche Version) 
Player natürlich nichts. Sofort bei 
Joysoft bestellt, und nach 5 Tagen 
war es auch schon da. Jubel! Aber 
dann... Ich stelle Ligamodus (Ama- 
teur) ein, der Computer spielt ge- 
gen sich selbst, Endergebnis 
97:1 05! Ein flüchtiger Blick auf die 
Verpackung verrät mir, daß dies 
doch wohl kein Basketballspiel ist. 
Erstaunlich! Naja, wohl ein Kopier- 
fehler, also umgetauscht. Nach wei- 
teren 4 Tagen habe ich eine neue 
Disk (echt super Service). Wieder 
dieselben Einstellungen, und ...En- 
dergebnis 69:83!!! Nach mehr- 
stündigem Testspiel noch ein Pro- 
grammierfehler: Fault man in der 
letzten Sekunde einer Halbzeit, 
wird die Nachspielzeit unendlich 
lang - bis zum nächsten Foul, dann 
ist endlich Schluß. Es ist eine Un- 
verschämtheit, was ehrlichen Ori- 
ginalkäufern geboten wird. Ich hof- 
fe, Anco bietet eine überarbeitete 
Version mit kostenlosem Umtausch 
an. Oder bietet ein Korrekturlisting 
an (hallo Maschinensprach-Freaks 
unter den ASM-Lesern )... 

Ralf Rechmann 



„Preisbeweis?" 

Ich besitze jetzt seit einem Jahr ei- 
nen AMIGA, lese seit Ausgabe 1/89 
Eure Zeitschrift (ist echt super) und 
besitze inzwischen ca. 120 Spiele. 
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Feedback 



Da ich in Österreich lebe, habe ich 
fast keine andere Wahl, als diese 
Spiele raubzukopieren, da ein 
Spiel hier um ca. 50 % teurer ist als 
in Deutschland. Wenn Ihrden Preis 
also mit 60,00 DM (420,00 ÖS) an- 
gebt.so muß ich damit rechnen, daß 
dieses Game in Österreich DM 
90,00 (ÖS 630,00) kostet. 
Ein typischer Vergleich ist die Eis- 
hockeysimulation „Super Star Ice- 
hockey". Dieses Spiel wird von ei- 
nem deutschen Softwarenversand 
mit DM 75,00 angeboten und bei 
uns mit ÖS798.00 (DM 1 1 4,00) ge- 
handelt. (d.s.+ 52 %) 
Ich hoffe, daß dieser Brief von Ihnen 
abgedruckt wird, damit man sieht, 
wie schwer es ist, sich bei uns sol- 
che Spiele zu leisten, (im Original). 
In Ausgabe 1 2/89 habt Ihrwohl den 
Screenshot von Cosmo Ranger mit 
dem Bild der Verpackung von Ac- 
tion vertauscht. 

TG from Klagenfurt/A. 

(Anm. d. Red.: Die beiden Screen- 
shots sind vertauscht worden - ent- 
weder von uns (unwahrscheinlich) 
oder vom Repro-Ream.) 

„Enttäuschende ASM" 

Es ist schon traugig, wie enttäu- 
schend die neueste Ausgabe (12/ 
89) der ASM wieder war. Die Tests: 
teilweise langweilig, überflüssige 
Überschriften, die Wertungen wer- 
den wohl nach Lust und Laune ver- 
geben. Trauriger Höhepunkt: der 
Test von „Cabal". Auf einmal könnt 
Ihr Eure moralischen Bedenken 
einfach so beiseite schieben, was 
bei vielen anderen Spielen ja nicht 
immer der Fall war; viele Games 
wurden von Euch nur wegen des 
„verabscheuungswürdigen" Spiel- 
prinzips oder der Story zum Flop 
abgestempelt (Red Storm Ri- 
sing...). Es ist schon verwunderlich, 
daß Euch bei Cabal das Töten von 
Menschen (oder vielmehr von „Pi- 
xelfiguren", wie Ihr im Test so schön 
theatralisch betont) auf einmal so 
viel Freude bereitet. Wer weiß, war- 
um... Nun zum Megahit: Warum ist 
„Their finest Hour..." kein Mega- 
hit??? Da wird es schon vonTorsten 
Blum so hochgelobt und gar als 
„perfekte Simulation" bezeichnet 
(sogar vier „Elfer" hat es bekom- 
men!), und da reicht es nur zu ei- 
nem „normalen" Hit. Wie perfekt 
muß denn ein Spiel noch sein, daß 
es eines Mega-Hits würdig ist? Per- 
fekterais perfektgeht es doch nicht 



mehr! Nicht einmal zu der Bemer- 
kung „knapp am Megahit vorbeige- 
schrammt" reicht es. Ich glaube, 
daß die Sache mit dem Megahit bei 
Euch noch nicht ganz richtig sitzt! 
Dann zum Feedback: viel zu um- 
fangreich. Zwei Seiten weniger 
Feedback, dafür zwei, drei (anstän- 
dige) Tests mehr, das wär's. Der 
Secret Service: schwach. Der war 
schon mal um einiges besser! Die 
News: Übersicht, wo bleibst du?! 
Space Rat: na ja... Die dritte Seite: 
Entweder hatte Herr Kleimann oder 
der Fotograph einen schlechten 
Tag, oder vielleicht beide??!! Das 
Foto ist der traurige Höhepunkt ei- 
ner erbärmlich schlechten Fotose- 
rie im Vorwort. Die Software-Kartei- 
karten: Seltsam ist, daß auf denen 
die Spiele meistens besser ab- 
schneiden als in Euren Tests. (Sha- 
dow of the Beast: „...das trotzdem 
spaßige Spielstunden verspricht." 
Kein derartiger Kommentar in Eu- 
rem Test! Seltsam, seltsam...). 
Ich hoffe sehr, daß sich die ASM 
bessert. Ich möchte endlich mal ei- 
nen überzeugenden Grund haben, 
wegen dem ich mir dieses Magazin 
regelmäßig und mit viel Freude 
kaufen würde. Bis jetzt legte ich mir 
die ASM nämlich nur zu, um mich 
über die neuesten Titel auf dem 
Softwaremarkt zu informieren und 
um mich über den Mist aufzuregen, 
den Ihr so schreibt (oder um auch 
nur darüber zu lachen: hi ha ho 
usw.). Und das sollte doch nicht so 
sein, oder?... 

In der Hoffnung, ins Feedback zu 
gelangen, 
Danny Wunder 

(Anm. d. Red.: Ja, es wird Zeit, mit 
den Ballerspielen mal einen Kon- 
sens zu finden. Halten wir's doch so: 
Wir glauben, daß eigentlich jeder in 
der Lage ist, den Pixelbeschuß von 
echtem Kriegs- oder Metzelgesche- 
hen zu unterscheiden, oder etwa 
nicht? In der Redaktion hat Cabal 
jendenfalls fast allen auf Anhieb ge- 
fallen, und wenn's Spaß macht, 
kriegt's auch einen guten Test. Zu 
Their Finest Hour: Es ist außer Frage 
ein (sehr) gutes Programm, aber für 
einen Megahit fehlt ihm einfach das 
gewisse Etwas, das Megahits nun 
mal auszeichnet. Weniger Feed- 
back? Na, dann frag' mal die ande- 
ren Leser! Daß nicht jedesmal für al- 
le unsere Leser etwas im Secret Ser- 
vice dabeisein kann, ist auch klar. In 
letzter Zeit ging der Trend (auch bei 
den Einsendungen) eher zu länge- 



ren und kompletten Lösungen. Wir 
können uns , wie auch beim Feed- 
back, die Sachen nicht aus den Rip- 
pen schneiden.) 



„Eigentlich wollte ich..." 

...immer schon mal einen Leser- 
brief an Euch schreiben (war aber 
bis jetzt zu faul). Ich hab mir zwar 
vorgenommen, kein Wort über das 
„Ewig-Thema" RAUBKOPIEN zu 
verlieren, aber eine Anmerkung sei 
mir bitte gestattet: (Ich gehe jetzt 
vornehmlich von meiner Person 
aus.) 

IF „Softwarepreise, speziell für 
Spiele, ein bißchen billiger" 
THEN „mehr Programme, sprich 
Spiele kaufen" 

ELSE „Raubkopien ranschaffen 
und weniger Originale kaufen -ja, 
ja, auch ich hab' Originale!" 
Sowenig zu diesem Thema! Da ich 
Euch schon zweimal den Rücken 
gekehrt hatte, aber doch immer 
wieder zu Euch zurückgekehrt bin, 
da ich das Gefühl des „Nicht-up- 
to-date-Seins" und der völligen 
Desinformation auf dem Spiele- 
markt nicht unterdrücken konnte, 
möchte ich... (ähem!)... eigentlich 
wollte ich durch diesen paratakti- 
schen Satzbau so richtig profes- 
sionell wirken, im Eifer des Gefech- 
tes hab ich aber unglücklicherwei- 
se meine göttliche Eingebung, die 
ich Euch mitteilen wollte, vergessen 
(war es womöglich ein göttliches 
Lob für eine gewisse Zeitschriftdie 
ASM heißt, oder war es, 
ääähh. ..???). 

Also gut, Kamera ab.Ton ab, „Leser- 
brief, die Zweite!!", klapp: 
Meine Wünsche an Euch wären 
gleich 2 an der Zahl: 
1. Da Ihr Euch „Aktueller Software- 
(& Videospiele-) Markt" schimpft, 
ich aber Software und Spiele nicht 
unbedingt für ein und dasselbe be- 
zeichnen möchte, wie Ihr das aber 
anscheinend macht, zwar nicht in 
Eurem Titel, aber in Eurem Heft, in- 
dem Ihr praktisch NUR, bis auf ein, 
höchstens zwei Ausnahmen pro 
Jahr, Spiele testet und keine ande- 
re Software oder Anwenderpro- 
gramme, wäre esfürden Leserauch 
ganz interessant, über solche Pro- 
gramme informiert zu werden. Es 
würde mich interessieren, ob einer 
unter Euren Lesern ist, der nur 
Spielesoftware sein Eigen nennt. 
(Wahrscheinlich keiner, denn jeder 
hat bestimmt eine Diskette voller 
Copyprog's.) 



Man könnte vielleicht eine Anwen- 
derspalte einrichten, die sich je- 
weils auf eine Programmsparte 
spezialisiert, z. B. Animationspro- 
gramme, DFÜ, Malprogramme, etc. 
Dann hätte man eine praktische 
Übersicht, was es zu diesemThema 
alles so gibt, und was das einzelne 
Programm für Stärken und Schwä- 
chen hat. (Natürlich müßtet Ihr 
dann die Seitenzahl der Hefte er- 
höhen, da wir auf die gewohnten 
umfangreichen Spieletests über- 
haupt und ganz und gar nicht ver- 
zichten wollen!!) 

2. Da wären das Poster und das Co- 
ver. Ich finde, daß Mark Bromley ein 
guter Maler (oder Zeichner?) ist, 
nur sind seine Motive etwas eigen- 
artig!?! Das Cover ist mir eigentlich 
ziemlich egal, da ich mirdas sowie- 
so nur einmal anschaue, aber das 
Poster!! Ihr schreibt in der neue- 
sten Ausgabe (11/89, S. 22) im 
Feedback, daß das Poster die Ko- 
sten für die ASM ziemlich erhöht, 
wozu aber brauchen wir Leser ein 
Poster, daß man bis auf einige weni- 
ge Ausnahmen, z. B. Asterix oder 
Star Wars, doch gleich im nächsten 
Abfalleimer versenkt??? Oder be- 
kommt Ihr nur die Ausschußware, 
die eh keiner mehr will und dafür 
billiger, von unserem großen Mei- 
ster? Vielleicht könntet Ihr M.B. um 
ein bißchen anspruchsvollere Mo- 
tive bitten, wie wäre es z. B. mit Fan- 
tasy-Motiven, oder den Mitarbei- 
tern der ASM: Manfred, Martina, Ot- 
ti,... oder „Morgengrauen am 
Chiemsee" ? (Bitte nicht!!! War nur 
ein Scherz, besonders mit den 
ASM-Schreibteufeln). Fantasy war 
aber ernst. Damit Ihr noch mehr Le- 
serbriefe heute lesen könnt, hörich 
am besten jetzt auf, möge die Macht 
mit Euch sein (oder auch nicht, 
Hauptsache, Ihr bringt die nächste 
Ausgabe pünktlich raus, aber mit 
einem gescheiten Poster!!!) 
Sir Galahad 



„ASM" 

... Die Überschriften sind viel zu 
groß! Bei Tests (Cabal, Seite 32) 
und bei Storys, nimmt alles nur 
Platz weg. Aber Euer Schreibstil ist 
echt gut! Laßt doch bitte diese me- 
galangen Motzbriefe aus dem 
Feedback. Es interessiert doch kei- 
nen, wenn die Jungs Eure Zeit- 
schrift nicht mögen. Sollen sie sie 
halt nicht kaufen. Die Briefe, wo nur 
Lob drinsteht, könnt Ihr auch weg- 
lassen. Weiß ja jeder, daß die ASM 
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geil ist, oder nicht? Die Briefe zum 
Thema Gravenreuth und Raubko- 
piererreichen auch langsam. Wenn 
Ihr das alles weglaßt, habt Ihr auch 
den Platz, um alle Fragen von den 
einzelnen Briefen zu beantworten, 
was sonst fast nie der Fall ist. Zum 
Feedback der 12/89 muß ich sa- 
gen, daß der Brief „Story" von MM 
ein dickes Lob verdient hat. Echt 
gut, Babel Keine zu langen Tests 
mehr, bitte. Und die halben Lösun- 
gen, die Ihr immer gleich mitgebt, 
gehören in den Secret Service. Die 
nehmen in den Tests nur Platz weg. 
Außerdem sollten die megalangen 
Lösungen und die megagroßen 
Karten raus aus dem Secret Servi- 
ce. Lieber mehr kurze Tips oder 
Cheats. Und dann schreibt bitte 
noch zu jedem Poke oderCheat.für 
welches System das ist. Und 
schreibt bitte hinter den Kleinan- 
zeigen keine Tests mehr. Das ver- 
wirrt. Wozu teilt Ihr denn die ASM in 
verschiedene Bereiche auf? Wenn 
Ihreine neue Rubrikhabt odereine 
auflöst, schreibt es bitte ins Edito- 
rial, damit jeder Bescheid weiß. 
Jetzt die Einzelkritik und noch ein 
paar Verbesserungsvorschläge: 

1.Titelbild:Trotz allem Gemotze gut. 

2. Editorial: Nicht zu kurz, nicht zu 
lang. Grüße an Mannil Sammelst 
Du eigentlich alle Fotos? 

3. Spacerat: Geil. 

4. Inhaltsangabe: Besser und viel 
übersichtlicher als früher. 

5. Feedback: Geil (aber nicht erwei- 
tern!) 

6. Konvertierungen: Viel besser 
und vor allem übersichtlicher als 
früher. 

7. News: Nicht zu lang und sehr in- 
formativ. 

8. Secret Service: Keine mehrteili- 
gen Kopfnüsse mehr.lieberkürzere 
Lösungen, wenn dann noch was 
unklar ist: Hlnt Hunt. 

9. Flop des Monats: Lustig, derTest 
ist aber zu lang. 

10. Softwaremessen: Geil, mehr 
davon. 

11. Spielhalle: Gut. 

12. Microwelle: Bitte mehrAmigal 

1 3. Fundgrube: Bitte auch fürande- 
re Compis. 

14. Gesammelte Werke: Kann blei- 
ben. 

1 5. Generalkarte: Unnötig, bei den 
vielen Anzeigen der Softwareläden 
weiß sowieso jeder, was es bei ihm 
in der Gegend so gibt. 
Gesamtnote: 1! Was sonst? Zum 
Schluß muß ich noch sagen, daß Ihr 
Euch von Ausgabe zu Ausgabe ver- 



bessert und steigert (besonders 
die Seitenzahl). Also dann, hoffent- 
lich druckt Ihr meinen Megabrief 
auch ab! 
Mr. Brownstone 



„Piraterie trotz Budget?" 

So, jetzt noch was zum Thema 
„Raubkopien": 

Es wird überall gesagt, daß die gro- 
ße Raubkopiererei aufhöhren wür- 
de, wenn die Softwarefirmen die 
Preise niedrig halten würden. Das 
stimmt aber nicht ganz!!! Denn wer 
gibt schon 10 DModermehrfürein 
Spiel aus, daß er UMSONST und 
dazu noch mit Trainer o.a. bekom- 
men kann? Bei den Text-und Datei- 
verwaltungen ist es was anders. Da 
lohnt sich ein Kauf meistens, weil im 
Original die Anleitung und der Up- 
Date-Service inbegriffen ist. Aber 
wenn ich dann immer in den Leser- 
briefen des Feedbacks lese, wie 
arm die Schülerdoch seien (ich bin 
selbst auch einer und habe keine 
großen Geldprobleme) und wie 
übertrieben die Preise der Pro- 
gramme wären, möchte ich mal ger- 
ne wissen, wieviele Spiele der „ar- 
me" Schüler denn im Monat kaufen 
will (etwa 10 oder mehr)? 
So, das war's. Ich hoffe, ihr druckt 
meinen Brief in einer der nächsten 
Ausgaben der ASM ab. 

Asterix of TSC 



„Verfremdung" 

Die ASM ist das Beste vom Besten, 
die Creme de la Creme des Softwa- 
remetiers, die absolute Sahne... 
schön wär's!, Abgesehen v.anderer 
Kritik sind in fast jedem Brief diese 
Worte zu finden (ich glaube lang- 
sam, Ihr habt Minderwertigkeits- 
komplexe) - aber na ja. 
Dieser Leserbrief soll aber aus- 
nahmsweise - man höre und stau- 
ne 

a) Nicht auf Raubkopien 

b) Nicht auf das Cover (!!!!) 

c) Nicht auf den Atari/Amiga Kon- 
flikt 

d) Nicht auf Naziware 

e) Nicht auf Manfred oder die Re- 
dakteure 

f) Nicht auf die Preiserhöhung 
eingehen und soll keine mehr oder 
weniger übertriebenen Kompli- 
mente machen. Das einzige Thema, 
das ich anschneiden möchte, ist le- 
diglich das der „Verfremdungsan- 
zeichen", die die ASM langsam 



aber sicher immer mehr zeigt. Na- 
türlich bin ich dafür, das Feedback 
eines Tages auf ein bis dahin er- 
scheinendes extra Werk von 400 
Seiten zu erweitern oder das Nin- 
tendo/Sega-„Eckchen" auf be- 
scheidene 60 Seiten auszudehnen, 
ganz zu schweigen von den tau- 
senden und abertausenden Seiten 
für Postspiele. Damit aber nicht ge- 
nug: Um wirklich JEDEM Leser et- 
was zu bieten, sollte man zusätzlich 
zu den 168 ASM-Seiten (164 Sei- 
ten Werbung und Spielhallentests, 
4 S. für wahre „Home"-Computer 
davon 2 Cover&Back) noch viel, viel 
mehr andere „Ecklein" einführen. 
Da wären zum Beispiel Kochrezep- 
te, Video-Tips, Lottozahlen, Wetter- 
vorhersagen, Basteltips für Heim- 
werker, ökotips, Häkelkurse, Buch- 
märkte, Hitparade (Top Ten) der 
Volksmusik und für unsere Feed- 
backfreunde wie z. B. Paul Guillau- 
mon (ist er jetzt eigentlich Intelli- 
genz-Nobelpreisträger oder 
nicht?) „Fragen Sie Domenica"aus 
der ach so bekannten Zeitschrift 
New York einführen - und bald wird 
die Softwarezeitschrift für Home- 
computer kurz ASM zu einer richti- 
gen Tageszeitung wie die Frankfur- 
ter Allgemeine auf- oder absteigen. 
Der langen Rede kurzer Sinn: 

Ich bin der Meinung, daß sämtliche 
Elendsrubriken wie z. B. Nintendo/ 
Sega-Ecken radikal aus der ASM 
geschmissen werden. Bei aller Pro- 
fitgier der Verleger kann ich mir 
nicht vorstellen, daß außer einer 
Belästigung der real Users die Zahl 
der Käufer der ASM mit obigen Ek- 
ken übernacht so schnell gewach- 
sen sein soll. Gegen den Automa- 
tenteil habe ich persönlich nichts, 
ich habe mich aber gefragt und 
stelle jetzt euch die nahezu retori- 
sche Frage, ob ihr tatsächlich 
glaubt, jemand würde sich bevor er 
in eine Spielhalle geht, das ASM 
kaufen, weil er vielleicht nicht se- 
hen kann, wie das Spiel ist? Soweit 
-so gutund Schluß mitderNörgelei, 
außer einer: Bei aller Mühe bei der 
Auswahl der Leserbriefe - habt ihr 
eigentlich aufgrund eines Solchen 
schon einmal etwas geändert? In 
der Hoffnung, weiterdie ASM (nicht 
FAZ) als gutes Softwaremagazin 
kaufen zu können... 
Amiga 500 läßt grüßen... 

ohne Namen unterm Brief 



(Anm. d. Red.: So ein Pech, da kön- 
nen wir die geplante Seite für Rent- 



nerinnen und Ungeborene ja ein- 
stampfen... Aber im Ernst: Wer sind 
die „real Users"? Die Amiganer? die 
800Xler? die MSXIer? Oder etwa al- 
le Leute, die einen Apple II auf dem 
Schreibtisch haben? Jeder ist sich 
selbst der nächste, das ist klar. Ist 
das aber ein Grund, gleich radikal zu 
werden? Wirmüssen's mehrLeuten 
als nur den Amiga-Usern rechtma- 
chen, und das ist es, was wir tun. Die 
Konsolen bleiben drin - der Umfang 
ist selbstverständlich variabel, und 
wo wir gerade bei Umfangen sind: 
Ich glaube nicht, daß die Amiga- 
Userbei uns zu kurz kommen. Ja, wir 
verändern die ASM ständig nach Le- 
serwünschen. Was glaubst Du, wo 
z.B. Spacerat herkommt? Hierdurch 
erklärt sich auch, daß Anwenderpro- 
gramme in der ASM eherein Schat- 
tendasein führen, aber trotzdem im- 
mer wieder auftreten - die besten 
Beispiele hierfür sind Musikpro- 
gramme.) 



„Laufende Diskussionen" 

Bitte erlaubt mir noch einen kurzen 
Beitrag zu den laufenden Discus- 
sionen: 

1 . Die Bromley-Titelbilder MÜSSEN 
bleiben. 

2. Kleiner Tip an die Softwarefir- 
men: Sobald ihr es aufgebt, uns 
(siehe Weihnachtsausgabe) 
schnell hingesaute Mistprogram- 
me andrehen zu wollen, halt ich die 
Fingervon Raubkopien. Die Masse 
von Billigspielen (nicht mal preis- 
günstig) werden doch wohl nur da- 
zu produziert, damit unwissende 
User oder deren Eltern und Omas 
drauf reinfallen. Und da sollen WIR 
aufhören, Euch mit Raubkopien zu 
betrügen? Um Vertrauen zu schaf- 
fen, braucht man ZWEI Seiten. 
Denn ich bin sicher: Keine Mistpro- 
gramme = risikoloser Kauf = mehr 
Umsatz = niedrigerer Preis. Ergo: 
noch mehr Käufer... Wir warten auf 
Eure Taten! 

3. Nur eine Frage: Für wie doof hält 
Robert Schneider Euch und uns? 
G.S. from the Mindbenders 
(MCC)/Cologne 



(Anm. d. Red.: Hat schon mal je- 
mand an die Möglichkeit gedacht, 
daß es den ausgefallenen Namen 
„Robert Schneider", der z.B. „Hans 
Meier" um Längen schlägt, vielleicht 
zweimal geben könnte?) 
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„Ölige Tests?" 

Nachdem ich im Heft 1 1/89 auf der 
Konvertierungsseite die Noten für 
die Umsetzung von Oil Imperium für 
den C-64 gelesen hatte, kam ich 
nicht darum herum, es mir zu kau- 
fen. Nach einiger Zeit intensiven 
Spielens fielen mirabereinige gra- 
vierende Mängel auf, die Ihr eigent- 
lich bei einem intensiven Testen 
hättet merken müssen. 
Dies beginnt schon bei der Code- 
eingabe. Hier ist der erste Buchsta- 
be des Codes schon vorgegeben. 
Man kann ihn nicht mehr ändern, 
sondern muß die gesamte Co- 
deeingabe wiederholen. Das allein 
wäre ja nicht weiter schlimm. Ist 
man dann schon etwas weiter in 
das Spielgeschehen vorgedrun- 
gen, stellt man fest, daß immer das- 
selbe Ölfeld anfängt zu brennen, 
daß man plötzlich „negative Ko- 
sten" hat, die einem dazugerechnet 
statt abgezogen werden, daß sämt- 
liche Saboteure entdeckt werden, 
daß man bei $2.000.000.000 Bar- 
kapital plötzlich denselben Betrag 
Schulden hat (und das Spiel damit 
zuende ist), daß, wenn man alle Öl- 
felderverkauft hat, man immernoch 
dieselbe Fördermenge hat wie vor 
dem Verkauf und noch einige Ku- 
riositäten mehr. 

Einem solchen Spiel die Preis/Lei- 
stung bzw. den Spielwert 8/9 zu ge- 
ben halte ich für eine Frechheit. Ich 
lese Euer Magazin insbesondere, 
um vor solchen „Fehlprodukten" 
gewarnt zu werden. Offensichtlich 
habt Ihr hier einen „Kurzzeittest" 
vorgenommen, der nur oberfläch- 
lich war und nicht in die Tiefe ging. 
Wenn ich mir dann wieder die Be- 
weihräucherung in anderen Tests, 
anschaue, bzw. die angebliche 
Testdauer, dann muß ich mir wirk- 
lich überlegen, welche Glaubwür- 
digkeit Ihr noch habt bzw. inwieweit 
der Bezug Eurer Zeitschrift eigent- 
lich noch eine Berechtigung hat 
(Insbesondere bei erhöhtem Preis). 
Besonders lustig (oder traurig) 
wird es dann noch, wenn ich die 
oben genannten Fehler der Her- 
stellerfirma mitteile und den in der 
Anlage befindlichen Brief erhalte. 
Wenigstens ein Umtausch meiner 
offensichtlich „älteren" Version ei- 
nes neu auf den Markt gekomme- 
nen Spieles hätte man mir kulan- 
terweise zugestehen können, zu- 
mal mir dieses Recht eigentlich ge- 
setzlich zusteht. 



Gerade dieser Fall macht in meinen 
Augen die Negativwerbung für Ori- 
ginalprodukte, die das Raubkopie- 
ren in so großem Umfang populär 
gemacht hat. Wer einmal für solch 
ein fehlerhaftes Produkt 49,00 DM 
bezahlt hat, überlegt es sich in Zu- 
kunft zweimal, ob er sich ein weite- 
res kauft. Gebrannte Kinder 
scheuen das Feuer! 
Ich hoffe, daß Ihr meinen Brief im 
Feedback abdruckt oder ich zu- 
mindest eine Antwort von Euch er- 
halte. 

Volker Hug 

(Anm. d. Red.: Tja, anscheinend hat- 
ten wireine andere (neuere) Version 
zum Test vorliegen. Von den ange- 
sprochenen Fehlern haben wir in 
dieser Art nichts merken können. Wir 
bitten jedoch reLINE hiermit darum, 
das Programm, sofern es eine neue 
und verbesserte Version gibt, aus- 
zutauschen. Hier ist dazu noch das 
Antwortschreiben von reLINE an 
Volker: 

„Sehr geehrter Herr Hug, 
wir haben Ihr Schreiben bezügl. Oil 
Imperium C-64 erhalten. 
Laut Aussagen des Programmierers 
kann pro Monat höchstens ein Öl- 
feld anfangen zu brennen. Es kön- 
nen sich natürlich mehrere in Brand 
befinden, die Brenn-Meldung kann 
jedoch höchstens 1x pro Monat er- 
folgen. 

Die Entdeckung von angeheuerten 
Saboteuren steigert sich in Bezug 
auf Wahrscheinlichkeitwährend des 
Spielverlaufes. Je mehr Geld die 
Computerspieler haben, desto öfter 
engagieren sie einen Detektiv, der 
wiederum die Warscheinlichkeit des 
Entdeckens erhöht. 
Der Übertrag bei zu hohem Barkapi- 
tal ist uns bekannt. Er ist jedoch sy- 
stembedingt. 

Der Fehler in Alaska trat in einer älte- 
ren Oil Imperium-Version auf und 
müßte im neuesten release beho- 
ben sein. 

Mit freundlichen Grüßen, Holger 
Gehrmann, 
reLINE Software GmbH)" 

„Noch 'ne Story" 

Ich habe in der tollen Dezember- 
Ausgabe auf S. 26 im Feedback die 
„Karriere"-Story eines Computer- 
Freaks gelesen. Hiermit erzähle ich 
Ihnen alles über meine „Karriere" 
am Computer. Ich bitte Sie darum, 



das Folgende abzudrucken und zu 
veröffentlichen. Vielleicht kann sich 
der eine oder andere Leser ange- 
sprochen fühlen. Oder? 
Also, fangen wir an...: 
Angefangen hat's bei mir 1 981 . Zu 
der Zeit standen überall in Pom- 
mes-Frites-Buden,an Kiosken und 
Supermärkten oder vor dem Ein- 
gang von Spielhallen Spielmaschi- 
nen. „Galaxy Wars" und andere 
phantastische Namen, die mit ihren 
Programmen zu dieser Zeit „hoch- 
modern" waren. Fast jedesmal, 
wenn ich mit meinen Eltern spazie- 
ren ging und irgendwo, wo wir vor- 
beikamen, ein Automat stand, frag- 
te und bettelte ich um 1 Mark (ich 
war13),um mich dem Rausch eines 
Weltraumkriegs oder pillenfres- 
senden Sprites hinzugeben. 
Dann kam der Sommer 1982. Bei 
uns im Hauptbahnhof in einer Ni- 
sche wurden 3 Automaten aufge- 
stellt (2 „Phönix", 1 „Quasar") „Phö- 
nix" wurde mein „Liebling". Die da- 
mals atemberaubende Grafik und 
Handlung zogen mich immer wie- 
der zu ihm hin. Als dann noch die 
Neue Deutsche Welle ihren Höhe- 
punkt erreichte und meine Schul- 
zeit trotz Phönix im Kopf erfolgreich 
verlief, fühlte ich mich super. Und 
da ich viele Freunde hatte, die auch 
„Phönix-Fans" waren (Phönix- 
Freaks wäre passender!), entwik- 
kelten sich regelrechte Bildschirm- 
schlachten. Taschengeld- Emp- 
fang, und ab zum Bahnhof. 
Im Sommer 1983 verschwanden 
die Automaten, und ich wurde de- 
pressiv, denn bei jedem Spiel am 
Phönix zeigten sich bei mir schon 
die ersten Sucht-Erscheinungen. 
Dann aber zeigte mir ein Freund 
das ATARI VCS 2600. Und ich fing 
Feuer und Flamme, denn die Aus- 
wahl an Modulen war großartig. 
„Asteroids" und „Adventure" waren 
meine Favoriten. Zu Weihnachten 
dann lag ein ATARI VCS 2600 un- 
term schön geschmückten Tannen- 
baum, und bei uns zu hause brach 
das Spielfieber aus. Das hielt 
ein halbes Jahr, dann hatte ein an- 
derer Freund einen Colour Genie- 
Homecomputer zu Hause, mit dem 
er Adventures spielte. Und als er mir 
dann auch noch erklärte, was man 
damit alles machen kann, war ich 
nicht mehr zu halten! Einen Monat 
später kaufte mir mein Vater den 
VC-20 mit Datassette und einigen 
Modulen. So schön, so gut, doch 



dann kam bei mir die Einsicht, daß 
ich einen größeren Speicher brau- 
chen würde, und 1984 kaufte ich 
mir vom Lehrlingsgehalt einen C- 
64 zum damaligen Preis von 498,00 
DM und eine Datassette. So, da hat- 
te ich ihn also nun, den weltbe- 
rühmten Rechner oder das als 
Brotkasten bezeichnete Gerät. Ja, 
und den habe ich bis heute noch 
(1.12/89) und ich darf wohl sagen, 
daß ich mit Ihm nie Schwierigkeiten 
hatte. Natürlich besorgte ich mir 
Raubkopien, die ich allerdings auf- 
grund moralischer Bedenken wie- 
der zurückgab. Ich kaufte mir Pro- 
gramme die alle ihrem Preis ent- 
sprachen und auch nach Monaten 
noch interessant und spannend 
sind. 

Jetzt habe ich die Qual der Wahl: 
Entweder behalte ich meinen C-64, 
schmeiße die Datassette raus und 
hole mir die neueste Floppy, oder 
ich steige auf ATARI um und kaufe 
mir 'nen 1 040 STF mit Farbmonitor. 
Nun ja, das ist meine Geschichte. 
Ich muß dem Schreiber der ersten 
Story (MM glaube ich, stand da) 
recht geben: Früher die Spielewa- 
ren echt super und das neueste 
Spiel von TAITO auf der japani- 
schen Messe, „SAGAIA" (DAR I US 
2), hat eine echt geile Grafik. Hof- 
fentlich bleibt das im nächsten 
Jahrzehnt so. 

Ich verabschiede mich mit der Hoff- 
nung, daß noch mehr den Mut fin- 
den, ihre „Story" über ihren Werde- 
gang zum Computerfreak nieder- 
zuschreiben. 

Stefan Hömens 



„Rechtfertigung 1581?" 

Vorerst das übliche, aber nichtsde- 
stoweniger ehrlich gemeinte Lob 
für Eure Zeitschrift. Besonders, weil 
Eure Bewertungen so ungefähr mit 
meinen (soweit ich die Spiele ken- 
ne) identisch sind. Ich schreibe üb- 
licherweise NICHTanonym.doch in 
diesem Fall bleibt mir leider nichts 
anderes über (sorry!). Es wird viel 
von Raubkopien geschrieben, aber 
in bestimmten Fällen wird man da- 
zu gezwungen. 
Laßt Euch schildern: 
Ich bin 64er-User, und als die Flop- 
py 1581 am Markt erschien, wurde 
sie heiß empfohlen. Demnächst 
würden Programme erscheinen, 
und da wäre doch so ein „Spei- 
cherriese" das einzig Wahre. Nun 
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gut, ich ließ mich überzeugen und 
kaufte das Ding. Sie ist wirklich er- 
ste Qualität. Doch bis heute warte 
ich vergeblich auf die angekündig- 
ten Programme. Z.B. Pagefox arbei- 
tet 1 00% damit, (und auch dort wird 
das unverständlicherweise nir- 
gends erwähnt, sondern eher tot- 
geschwiegen.) So ist Pagefox (und 
Printfox (+ Zubehör)) das einzige 
Programm in meinen Besitz, das 
keine Raubkopie ist (von ca 30 3 1 / 
2" Disketten mit rund 95000 
Blocks)!! Dabei funktionieren so 
viele Spitzenprogramme auf der 
1581er (z.B.: Leaderboard, Kaiser, 
Times of Lore, usw.). 
So lebe ich eben mit den Raubko- 
pien, obwohl ich viel lieberOrigina- 
le hätte. Wenn sogar ich als einfa- 
cher User mit gängigen Kopierpro- 
grammen Spiele auf 3 1/2" kopie- 
ren kann (ca 40 %) müßten es doch 
die Softwarehäuser viel besser 
können und mehrSpieleverkaufen. 
Da ich aber im Vorhinein nicht weiß, 
welche Games kopierbar sind, so 
sehe ich nicht ein, daß ich mirSpie- 
le kaufe, eine 5 1 /4" Floppy auslei- 
he und dann die Games, die nicht 
funktionieren, mit Verlust verhöke- 
re. 

Wenn man die Kapazität der Flop- 
pies vergleicht, so sind die 3 1/2" 
Disks eher billiger (könnte das ein 
Grund sein?). Da abereine Einsicht 
der Softwarehäuser eher nicht zu 
erwarten ist, so wird mir leider (ehr- 
lich) nichts anderes übrig bleiben, 
als weiter zu kopieren (eine 2. Flop- 
py ist aus Platzgründen nicht mög- 
lich), obwohl mir etliche Games, die 
ich gerne hätte verschlossen blei- 
ben. Doch was soll's. 
Ich wäre sehr an Eurer und an der 
Meinung anderer Leser interes- 
siert... 

A.N. Onym 

(Anm. d. Red.: Eins steht fest: Auch 
eine Floppy 1581 ist keine Entschul- 
digung fürs Raubkopieren. In ande- 
ren Ländern wie z.B. GS, so kam es 
uns zu Ohren, ist es inzwischen 
gang und gebe, daß Programme, 
die einem als Raubkopie gefallen, 
als Original angeschafft werden. 
Das ist natürlich auch keine Lösung, 
die den hiesigen Anbietern gefallen 
wird, aber allemal ein Weg, der auf 
seine Weise beiden Seiten entge- 
genkommt. Das Thema steht auf je- 
den Fall auch weiter zur Diskussion - 
Zuschriften erwünscht!) 



„Freitags am Kiosk..." 

Das ganze Gelobe sparen wir uns 
(wenn nichts zu loben wäre, würden 
wir die ASM nicht lesen). Kommen 
wir gleich zur Sache. 
Es fing damit an, daß wir uns am 
Freitag die neue ASM holten und 
das Feedback aufschlugen. Da 
sprang uns ein neuer Comic-Strip 
entgegen, und da in letzter Zeit im- 
mer mehr Comics auftreten (teils 
geile Dinger/teils zum Kotzen), for- 
dern wir eine Extraseite für Leser- 
comics. 

Die Covergeschichte: Laßt die Co- 
vers so wie sie sind; wem's nicht 
gefällt, der kann's ja abreißen. 
Stichwort Raubkopien: Den übli- 
chen Ketchup verkneifen wir uns. 
Jeder muß schließlich selbst wis- 
sen, ob er kopiert oder nicht. Wen 
interessieren denn schon die 
Gründe des anderen. 
DerZombie von Seite 3 (nein, keine 
Space-Rat-Figur): Unseren Vor- 
schlag schicken wir mit. 
Entweder macht ihr aus dem „In- 
haltsseiten" (6/7) ein anständiges 
Inhaltsverzeichnis oder 2 Seiten 
mehr Spieletests. Apropos Spiele- 
tests: Laßt die extra Konsolentests 
weg (es sprechen die Amiga-User). 
Postspiele und Microwelle: mehr!!! 
Megahit & Monatshit: Da es ja fast 
nie einen Megahit gibt, liegt es 
doch auf der Hand, den Hit des Mo- 
nats einzuführen. 
Dauernd wird gemeckert, daß im 
Feedback zuwenig Platz sei (es 
sollte sowiso verlängert werden). 
Und dann der Brief von einem 
„Feedback-Kritiker" (S. 22) auf fast 
einer ganzen Seite. Seid ihr zu faul, 
das Ganze nochmal abzutippen? 
Simon Bogumii, Jan Meyer 

(Anm. d. Red.: Klar sind wir zu faul! 
Aber im Ernst: Wenn wir schon ein- 
mal einen Brief haben, den wir so 
mitnehmen können, dann tun wir's 
auch. Außerdem lockert so eine Ab- 
bildung das „Layout" auf.) 

„Ganz gut, aber..." 

Wir sind Leser Eurer Zeitschrift nun 
schon seit der ersten Ausgabe und 
verfolgen mit großem Interesse die 
Entwicklung. Nach langem Zögern 
haben wir uns entschlossen, einen 
Leserbrief zu schreiben, in dem wir 
diverse Themen zur Sprache brin- 
gen wollen. Vorab, Ihr seid die beste 
Softwarezeitschrift auf dem Markt 



(ein wenig fehlt aber auch die 
Konkurrenz). Insgesamt gesehen 
bringt Ihr eine recht gute Zeitschrift 
auf den Markt, obwohl auch einige 
Kritik angebracht ist. 
1 .) Die Tests der Strategie- und Si- 
mulationsspiele: Ihr solltet Testbe- 
richte objektiv verfassen und dem 
Leser überlassen, ob er sich ein 
solches Spiel kauft. Ihr testet auch 
zu wenige Spiele dieses Genres, 
was schade ist, da sie wirklich zu 
den anspruchsvolleren gehören 
und jedem, dem die Ballerspiele 
zum Hals raushängen, eine echte 
Alternative bieten. 
2.) Die Screenshots sollten auf je- 
den Fall klar erkennbar sein. Tests 
von Spielen, die absoluter Schrott 
sind, sind unnötig. Tester, die von 
vornherein negativ gegen ein 
Spielgenre eingestellt sind, sollten 
den Test jemand anderem überlas- 
sen. 

3.) SPACERAT sollte zu einem Co- 
mic innerhalb des Heftes zusam- 
mengefaßt werden (ein Hoch auf 
die Zeichner!!!) (...) 
4.) Das Titelbild ist zwar gut ge- 
zeichnet, aber die Motive sind zu- 
weilen unpassend. Als wir die 
neueste Ausgabe sahen, waren wir 
zuerst hocherfreut über das gelun- 
gene Motiv, aber bei genauerem 
Hinsehen kam uns die Galle hoch!!! 
Der Schriftzug eures gottgleichen 
Chefredakteurs (Ave Manfred!!!) 
war wirklich unangebracht. 
5.) Der Heroinblick von Euerem 
ewig zugekifften soeben erwähn- 
ten Chefredakteur (...) müßte nicht 
jede erste Seite verunstalten. 
6.) Die Hotline, Ewigen-Liste und 
die besten Grafiken+Sounds sind 
pure Platzverschwendung. Laßt 
doch die abgrundtiefen Posterweg. 
Wenn ich auch nur eines davon an 
derWand hängen hätte, würde sich 
jedes weibliche Wesen zu Tode la- 
chen, welches meine Bude betritt. 
Und nun noch ein paarWorte an an- 
dere arme Kreaturen: 
Die ewigen armen Schülerschick- 
sale, die Computer geschenkt ha- 
ben wollen, und die ohne Raubko- 
pien nicht leben können, sollen 
doch endlich mit ihrem mitleiderre- 
genden Gesabber anderen Comp- 
terusern und Freaks, die mit dem 
Computer auch noch was anderes 
machen als BALLERN und sich an 
diversen Strippokerprogrammen 
aufgeilen, nicht länger im Feedback 
(zurückfüttern, Greetings to the 



English-Ioosers) auf die Nerven 
gehen. 

Softwarefirmen, welche ihren Pro- 
grammschrott für Unsummen von 
Geld an den Mann (bzw. die Frau) 
bringen, sind die eigentlichen Kri- 
minellen. Wir flüchten uns nicht in 
Raubkopien, sondern program- 
mieren selbst und investieren un- 
ser Geld in Fantasy-und Strategie- 
brettspiele, die monatelange Un- 
terhaltung garantieren. 

to be continued 

Alex, Ozzy, Manowar 

(Anm. d. Red.: 1.) Anzahl und Um- 
fang der Tests in diesem Genre rich- 
ten sich nach Angebot und Nachfra- 
ge auf dem Markt, bei der Strategie 
wie auch bei der Action und sonst- 
wo. 

2.) Wenn es irgendwie zu machen 
ist, bringen wir von jedem Pro- 
gramm mindestens ein Foto - egal, 
ob gut oder schlecht (das Pro- 
gramm, versteht sich). Die Zusam- 
menstellung Spielgenre/Testerwird 
so von uns praktiziert. 
3.) Naja, jetzt kommt erstmal das 
Buch... 

4.) Der Manfred-Schriftzug war ein 
Gag von Mark - und das war noch 
gar nichts! Wartet auf die neue ASM 
Special, die übrigens aus techni- 
schen Gründen erst am 15.2. (und 
nicht am 15. 1.1) erscheinen kann. 
5.) Er wird aber, denn selbst wenn 
ein Foto der gesamten Redaktion 
gebracht wird, ist Manfred mit drauf. 
6.) Nichts zu machen! Es gibt zu viele 
Leute, die die eben erwähnten Din- 
ge mögen, und deshalb bleiben sie 
drin. 

Und nun noch ein Wort: „Loser" 
(Verlierer) schreibt man mit einem 
,,o u !) 



„Kurz und bündig" 

Ich kaufe Eure ASM seit 7/89 und 
muß sagen, sie ist super. Euer Sec- 
ret Service ist auch super, der Rest 
auch. Frage: Könntet Ihr bitte eine 
Lösung von Maniac Mansion brin- 
gen (C-64)? Das wäre toll! 
Jörg Müller 

(Anm. d. Red.: Selten bekommen wir 
einen so kurzen, knapp gehaltenen 
Brief (einfach super!). Den Lösungs- 
weg zu Maniac Mansion gab's in un- 
serer Special Nr. 2.) 




Feedback 



„Soundtracker" 

... jetzt will ich endlich mal den 
Grund wissen, warum ihr immer mit 
solch abdrüssigen Bemerkungen 
den Soundtracker in den Dreck 
zieht. Nennt mir doch mal ein bes- 
seres Programrtf fürs Musikerstel- 
len. Wißt Ihr eigentlich, wieviele Pro- 
gramme und Intros mit Soundtrak- 
ker-Songs ausgestattet sind und 
sich verdammt geil anhören? Ich 
würde Euch zu gern ein paar übers 
Modem schicken, wenn Eures nicht 
dauernd besetzt war'. Noch ein an- 
deres Thema: Wenn Ihr in Eurer 
ASM 'ne Hardware-Ecke mit Mo- 
dems oder der neuesten PD-Soft 
oder aktuellen Berichten über 
rechtliche Fragen etc. einführen 
würdet, würde Euer Leserstamm 
bestimmt ansteigen... 
Pastar from Scorpio Force 

(Anm. d. Red.: Nein, wir haben gar 
nichts gegen den Soundtracker (es 
macht echt Spaß, damit rumzuspie- 
len!). Allerdings gibt es unbestreit- 
bar Unterschiede zwischen den 
doch recht begrenzten Möglichkei- 
ten, die der Soundtracker bietet und 
denen, die man mit komplexeren, 
meist auch schwieriger zu bedie- 
nenden Soundprogrammen hat, zu- 
mal, wenn letztere vom Program- 
mierer noch selbst erstellt wurden.) 



„Menschlicher" 

Nachdem ich die Ausgabe 12/89, 
das Feedback und den Leserbrief 
von Thomas Schäfer aus Rends- 
burg gelesen bzw. regelrecht ver- 
schlungen habe, denke ich.daßich 
auch mal etwas positive Kritik üben 
sollte. Ich halte die ASM für ein Ma- 
gazin, das zu 99,9% in Ordnung ist. 
Über die fehlenden 0,1% müssen 
wir uns jetzt mal unterhalten: Der 
Leserbrief von T. Schäfer hat mich 
inspiriert, auch überdas Layout der 
früheren Ausgaben der ASM nach- 
zudenken. Ich kann mich eigentlich 
nur dem Aufruf von ihm anschlie- 
ßen! Das Design des Inhaltsver- 
zeichnisses und derübrigen Artikel 
war „früher" einfach besser, hüb- 
scher oder - sagen wir mal - das 
Chaos war einfach „menschlicher", 
obwohl ich damit nicht sagen will, 
daß ich das Layout von heute ab- 
grundtief schlecht finde. Meiner 
Meinung nach hatte das „Chaoten- 
design" der alten Tage die ASM zu 



einer perfekten Zeitschrift ge- 
macht. Ich würde mirfür die Zukunft 
wünschen, daß Ihr Euch vielleicht 
dazu hinreißen laßt, wenigstens ab 
und zu an die Tradition vergange- 
ner Ausgaben anzuknüpfen... 
Klaus Willeee, Duisburg 



Aber, was anderes. Wenn ich jetzt 
anfangen würde, darüber zu reden, 
wieviele Kriegsspiele Ihr schon zur 
Schnecke gemacht habt, brauchtet 
Ihreine ASM mit dem Feedback von 
der Größe eines Telefonbuchs 
(aber das gibt ja nur eine lächerli- 



Klaus Willaee hat uns auch noch Ergänzungen zum Computer- 
Lexikon Vol. II zugeschickt. Hier sind ein paar davon: 

Analog = Hinweis, daß Anna die Unwahrheit sagte 

CMOS = umgangssprachlich für Kreditkarte 

Clipping =Wäsche auf die Leine hängen 

Exception = Ausnahmebehandlung 

File =Werkzeug zur Behandlung von Fingernägeln 

Font = Rückraum eines Autos 

Interpreter = Liedersänger 

Langwort = Ansammlung von mehr als 10 Buchstaben 

Return = Schlagvariante beim Tennis 

Shell = bekannter Mineralölkonzern 

Space Bar = Lokal im Weltall 

Video Controller = Fernbedienung 



„Artikellänge" 

...Jetzt aber zur Sache: Weil ich Eu- 
re Zeitschrift häufig kaufe, will ich 
ein paar Vorschläge machen, wie 
sie zu verbessern ist (lohnt sich für 
mich dann ja auch mehr zu kaufen, 
woll?). Zuerst zu Euren Artikeln. 

Mir ist aufgefallen, daß Ihr anschei- 
nend die Länge Eurer Artikel vor 
dem Schreiben festlegt, z.B.: 1/2 
oderl Seite. Das führt dazu, daß so 
manchem. Eurer Redakteure nicht 
der Platz reicht oder daß ein paar 
Schmiert. . .äh Schreiber nicht wis- 
sen, wie sie den zugeteilten Raum 
ausfüllen sollen. Es wäre besser, 
wenn auf Kosten der nicht vorhan- 
denen Anhängervon Übersicht un- 
ter den Lesern jeder seinen Artikel 
so lang wie eben nötig schreibt. 

Im Feedback kann man auch Platz 
sparen, indem man keine von Com- 
pis ausgedruckten Briefe abbildet, 
sondern kleiner (nicht kürzer) neu 
schreibt. Abgesehen davon be- 
gründet Ihr Eure Noten nicht gut 
genug (bei schlechten Spielen), 
und wenn Ihrerstmal über ein Spiel 
herzieht, sieht's übel aus! Null 
Sound, null Motivation, null.. (z.B. 
Flop des Monats 12/89 - der 
Screenshot sieht nicht gerade 
nach Grafik 3 aus...). 



che Preiserhöhung von ein paar 
Milliarden DM). Als seltsam erachte 
ich da aber Euren Artikel über CA- 
BAL.AIs ich nämlich die ASM S. 32/ 
33 aufschlage, spritzt mir nur so 
das Blut der armen Terroristen ent- 
gegen, die Bernd einfach niederge- 
metzelt hat (Du böser Schlingel), 
anstatt sie zu resozialisieren (was 
natürlich eh nix bringt und zur Fol- 
ge hat, daß sie, nachdem sie alle 
gemeinsam in einer Suite mit Git- 
terfenstern untergebracht wurden, 
- natürlich, um die Kosten zu sen- 
ken - Anschläge auf Herrhausen u. 
Co verüben) - (wie? Nein, ich wähle 
nicht REP...). Jetzt mal ernst: Mir 
macht der Artikel gar nichts aus 
(auch schon gemerkt, wie?). Mir tut 
es höchstens leid, daß Ihrdie ande- 
ren Action Games nicht genauso 
behandelt habt. Ihr solltet das Gan- 
ze lieber als Aufforderung ansehen, 
Eure Moralpredigten aufzugeben. 
Denn (wie Ihrplötzlich zu bemerken 
scheint) ist da ein gewaltiger Unter- 
schied zwischen Geballer auf Pixel 
und Töten in der Realität. Weiter in 
Kurzform: 

Nicht alle Seiten farbig, Geld spa- 
ren für 2. Poster. Fantasy-Ecke ein- 
richten (los, alle Mann an ASM 
schreiben, dann werden die schon 
sehen, wieviele sich dafür interes- 
sieren). Zwecks Übersicht über Eu- 



re 7543 . . . Millionen Redakteure 
mal 'ne Seite mit Fotos, Name, 
Steckbrief usw.... 
Harribo, das Gummibärchen 

(Anm. d. Red.: Quark! Natürlich ist 
bei uns die Länge einzelner Artikel 
nicht vorgegeben, sondern es läuft 
genau so, wie Du das vorgeschla- 
gen hast: Jeder schreibt bei seinem 
Test so viel, wie erdas für richtig/nö- 
tig hält.) 

„Ziemlich schlimm" 

Ich bin ein typischer Gratis-Leser 
Eurer Zeitschrift. Ich beziehe die 
ASM von meinem Freund, dersonst 
eigentlich ganz normal ist. Bis auf 
das Cover und den Umfang ist die 
ASM ziemlich schlimm. Ich werde 
die Punkte der Reihe nach aufzäh- 
len: 1. Chaotisches Inhaltsver- 
zeichnis! 2. Software-Tests: Über 
Euren Schreibstil kann man strei- 
ten, manchmal ist er ganz witzig, 
manchmal denkt man, ein 1 2-jähri- 
ger hat hier mal schreiben dürfen. 
Das Testurteil ist auch ziemlich um- 
sonst.denn wersich ein Spiel kauft, 
weil ihr es gut bewertet habt, wird 
bald zähneknirschend die Diskette 
an die Wand werfen (siehe Test 
„Shufflepuck Cafe". Das Game ist 
totaler Mist!!! Nach 30 Minuten hat 
man es satt!). 3. Feedback: Immer 
wieder werde ich von Lachkrämp- 
fen geschüttelt, wenn ich lese, wie 
einige uninformierte Lamer irgend- 
einen Blödsinn verzapfen... 
4. Spacerat (Untertitel: Auf der Su- 
che nach der verlorenen Pointe!) 
Diese Comic-Figur entstand ver- 
mutlich, als der Zeichner einen 
Krampf in der Hand hatte (derselbe 
Zeichner, der Euer blödes ASM-Lo- 
go schuf!). 5. Secret Service: Ihr 
druckt wirklich auch jeden Mist ab, 
der Euch zugeschickt wird ... Übri- 
gens glaube ich nicht, daß Ihr be- 
sonders gut informiert seid, oder 
wußtet Ihr, daß Mario van Zeist bei 
Digital Marketing bereits fleißig an 
Hawkeye II programmiert??? 
anonym 

(Anm. d. Red.: Ja, doch, wußten wir! 
Hingegen scheinst Du ja ASM-mä- 
ßig nicht so ganz auf dem laufenden 
zu sein, oder woher weißt Du, daß 
Spacerat vom selben Zeichner ist 
wie unser „blödes ASM-Logo"? - 
dem ist nämlich nicht so - 
harhar$§$%) 
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Feedback 



„An den Hut stecken!" 

...Die Konvertierungen könnt Ihr 
Euch an den Hut stecken. Wer hat 
eigentlich Dynamite Düx getestet? 
Meiner Meinung nach sollte das 
Spiel die Bewertung 0-1-8-0-7 be- 
kommen. Außerdem finde ich, daß 
man die PC-Konvertierungen auch 
übertreiben kann (7 Stück in 11/ 
89). ..Aber nun mal was Positives 
(im weitesten Sinne). Wie steht's ei- 
gentlich mit einer Komplettlösung 
fürZakMcKracken?... 

(Anm. d. Red.: Die PC-User laufen 
wahrscheinlich Amok, wenn sie Dei- 
nen Brief lesen. Es gibt nämlich gar 
nicht wenige davon, und die sind 
schon meistens sauer, weil's nur 
wenige Programme gibt, die zuerst 
oder ausschließlich für PC veröf- 
fentlicht werden, weswegen wir den 
PC bei den Konvertierungen eben 
auch stark berücksichtigen. Lösung 
zu ZakMcKracken: Frag nicht, wie's 
steht, sondern wo's steht - in der 
ASM 2/89 nämlich...) 



„Frust" 

Es ist doch immer wieder überra- 
schend, ja erstaunlich, wie die Leu- 
te versuchen, in Euer wertes und 
begehrtes Feedback zu kommen. 
Als bestes Beispiel gebe ich die 
wirklich unverschämten Briefe des 
Robert Schneider (wenn der Typ 
denn überhaupt so heißt!?) aus Ra- 
vensburg (in 10/89 und 12/89) an. 
Daran kann auch sein schönerVor- 
name nichts ändern. Es ist offen- 
sichtlich, daß diese Person Euch 
reingelegt hat und beide Briefe von 
ihm stammen ... Unsereins hinge- 
gen schreibt sich dumm und dus- 
selig an Briefen an die ASM, ohne 
einen Feedbackabdruck zu errei- 
chen... 

Zu der Preiserhöhung will ich aus 
Überzeugung sagen: Warum die 
allgemeine Entrüstung einiger Eu- 
rer werten Leser? Wenn man be- 
denkt, was für einen Wälzer (mein 
Gott, waren das in ASM 1 2/89 1 80 
Seiten???) man für die 7,50 DM be- 
kommt, kann man doch nicht von 
„Überteuerung" sprechen! Da muß 



ich Euch wirklich den Rücken stär- 
ken, ich, der ich seit einem guten 
Jahr ASM voller Entzücken lese und 
meine, daß einem von Ausgabe zu 
Ausgabe mehr geboten wird. Der 
einzige und wohl (leider) unab- 
wendbare Wermutstropfen ist, daß 
wir C64 (ich C 128)-User immer 
kürzer kommen. Bedenkt, daß es 
mindestens 50% (!) Eurer Leser- 
schaft genauso geht wie mir! Naja, 
das istderLaufderDinge (oderder 
Technik) und keinesfalls ein Vor- 
wurf an Euch, die Ihr wenigstens 
noch hin und wieder C-64-Games 
testet (Im Gegensatz zu diversen 
anderen Computerzeitschriften!)... 
Robert Lebin 

„MSX-Protest" 

Bevor ich loslege, sei gesagt, daß 
ich ein MSXer bin!! Jetzt könnt Ihr 
den Brief entweder wegschmeis- 
sen (würde mich nicht wundern) 
oder lesen, und vor allem mit Stel- 
lungnahme abdrucken (neues 
Weltwunder). 

1 .Nennt Euch künftig AST(AMIGA& 
ATARI ST Magazin) und nicht ASM. 
Dann wäre endlich Schluß mit Eurer 
Heuchelei. Eure wirklich zum Him- 
mel stinkende Ignoranz kleineren 
Systemen gegenüber ist UNER- 
TRÄGLICH. Ich will gar nicht anfan- 
gen, die anderen Systeme schlecht 
zu machen, aber hört auf rumzu- 
dröhnen, was diese beiden Com- 
puter doch für Supermaschinen 
sind. 

Ihr seid ja völlig aus dem Häuschen, 
wenn da ein Spiel rauskommt, das 
32, 64 oder 128 Farben bringt. 
Wow! Der MSX-2 bringt 256 OHNE 
EINSCHRÄNKUNG und vor allem 
GLEICHZEITIG. Und jetzt sperrt 
mal die Ohren auf: Es gibt jetzt ei- 
nen neuen MSX Computer. Dieser 
nennt sich MSX-2+ und ist ein 
Computer, der 
-ein Homecomputer ist, 

- billiger ist als Atari ST oder Amiga 
- 1 9268 Farben auf EINMALdarstel- 
len kann (Homecomputer), 

- 9 Kanal FM-Sound bietet (+ 64 
Presets), 

- auf mehr Software zurückgreifen 
kann, als ST und Amiga zusammen. 



Nun könnt Ihrzu EurerVerteidigung 
sagen: „Die 16-Bittersind eben am 
meisten gefragt (z. Zt.)." Das mag 
sein, bedeutet aber noch lange 
nicht, daß es keine 8-Bitter mehr 
gibt. Euer Magazin wird auch in 
Österreich und in der Schweiz ge- 
lesen. Zieht man die Anzahl der 
MSX-1, 2, 2+ User aus diesen 3 
Ländern zusammen ergibt sich ei- 
ne Anzahl von Usern, die beispiels- 
weise wesentlich größer ist als die 
der SEGA, NINTENDO oderPC-En- 
ging User. Aber gerade bei denen 
reißt IhrEuch ja alle Beine aus: Mo- 
nat für Monat viele Sonderseiten 
und wie NEU die Spiele sind ! Damit 
wären wir beim nächsten Punkt: 
Eure Aktualität 

Streicht das Wort A im Sinne von 
Aktuell in Eurem Titel 
Hier einige Beispiele (wer es nicht 
glaubt soll vorbeikommen) 



wähnt bitte, daß solche Spiele be- 
reits KONVERTIERUNGEN sind. 
Um so langsam mal zum Schluß zu 
kommen: Tragt dem MSX mehr 
Rechnung. Schaden wird es Eurem 
Image sicher NICHT. Und eines 
kann ich Euch sagen: Die MSX 1,2 
oder 3 oder4-Megaroms sind wirk- 
lich AFFENGEIL. Wie gesagt, es 
kann ruhig mal einer von Euch vor- 
beikommen und sich das ansehen. 
So, jetzt habe ich meinen Frust von 
der Seele geblasen. Denkt mal über 
diesen Brief nach. Ich verbleibe mit 
frohen Weihnachtswünschen, und 
rutscht gut ins neue Jahr. 

Jan Kimpflinger 

(Anm. d. Red. : Ja, wirwissen, daß die 
MSX-Familie, genau wie auch die 
des Spectrum, in der ASM nicht be- 
sonders stark vertreten ist. Die 
Gründe dafür sind allgemein be- 



Name 

Vampire Killer 
(Castlevania) 
Metal Gear 


auf MSX erschienen andere Systeme 
(ASM-Neuheit). 

1986 1/89 

1987 10/89 



Das nur als Extrembeispiele. Die 
Reihe setzt sich unendlich fort mit 
USAS, R-Type, Dragonspirit, Govel- 
lius, Ancient Ys Vanished Omen, 
u.s.w. 

Fast alle japanischen Firmen (TAI- 
TO, IREM, KON AMT, NAMCOT, CAP- 
COM u.s.w.) produzieren zunächst 
die MSX-Versionen. Da diese Spie- 
le (Automatenkonvertierungen) di- 
rekt vom Hersteller programmiert 
werden, sind sie meistens auch 
besser als die Versionen von den 
Firmen, die die Lizenzen kaufen. 
Blickt mal in die Vergangenheit zu- 
rück und schaut Euch die KONA- 
Ml-Spiele auf MSX und dann die 
IMAGINE-Lizenzversionen für den 
C-64 und anderen System an. Was 
ist wohl besser? Eine Tatsache, die 
fast immer zutrifft. 
Wenn Ihr also meint, Ihr müßtet 
Euch AKTUELL nennen, dann er- 



kannt und bedürfen keiner neuerli- 
chen Erwähnung. Zu Deinen Argu- 
menten: Ich habe noch kein MSX- 
Spiel gesehen, das 128 Farben dar- 
stellt und bei dem noch was abgeht. 
Vampire Killer und Metal Gear sind 
zu den von Dir genannten Terminen 
für das NES vorgestellt worden - mit 
MSX hat das wenig zu tun. 
Daß wir uns um die Konsolen küm- 
mern, hat etwasdamit zu tun, daßwir 
von den Anbietern dieser Systeme 
auch bemustert werden - ich habe 
schon lange kein neues MSX-Pro- 
gramm mehr gesehen. Ich (persön- 
lich) finde das auch etwas schade, 
da ich ein absoluter Fan der Gra- 
dius- Reihe bin, die wirklich auf dem 
MSX, abgesehen vom schlechten 
„Scrolling", alle anderen Versionen 
schlägt. Insgeheim hoffe ich natür- 
lich, daß es irgendwann einmal Gra- 
dius aufderPC-Engine geben wird.) 
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Peter Stevens, 4650 Gelsenkirchen, Zeppelinallee 64 (ältester und grösster Postsplelanbleter im deutschsprachigen Raum) 
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Nachdem der Weihnachtsrummel vorbei ist, melden wir uns hier wieder mit einer neuen Ausgabe der Post- 
spiel-Rubrik. Wer noch nicht weiß, was Computerspiele per Post sind, der darf die allgemeine Einführung so- 
wie die Besprechung des „Einsteigerspiels" ASHES OF EMPIRE in der ASM 10/89 nachlesen, in der 11/89 
stellten wir LEHENSHERREN vor, diesmal geht's um Stahl auf Rädern: RAILWAY. 



Titel: Railway, Auswertung: 

computerausgewertet, ca. 4 
DIN-A4-Seiten, Kosten: pro 
Spielzug ca. 6 DM, Anleitung 5 
DM, Startaufstellung 10 DM, 
Zugzeitraum: ca. 2 Wochen, 
Zeitaufwand für einen Spiel- 
zug: ca. 1/2 bis 1 Stunde, An- 
bieter: Peter Stevens Postspie- 
le, Danziger Str. 1 1 1 , 5042 Erf- 
stadt 1, Tel.: 02235/42350. 

RAILWAY ist ein Strategie- 
spiel, in dem jeweils 1 5 „Ei- 
senbahnmagnaten" (und sol- 
che, die es noch werden wol- 
len) um die Erschließung des 
amerikanischen Kontinents 
kämpfen. Das Ganze passiert, 
indem man Eisenbahnlinien 
kauft, ausbaut und dabei seine 
Konkurrenten bankrott macht. 
Aber Vorsicht! RAILWAY funk- 
tioniert nicht nach dem Hau- 
drauf-Prinzip, sondern ist eine 
Wirtschaftssimulation aller- 
feinster Güte, bei der sich alles 
um den Aktienmarkt der jeweili- 
gen Eisenbahngesellschaft 
dreht. Wenn Sie also beim Wort 
„Aktienleerverkäufe" glänzen- 
de Augen bekommen und Ihr 
Herzschlag beschleunigt wird, 
wenn Sie Ihren Kreditrahmen 
bis kurz unter die Schmerz- 
grenze ausgeschöpft haben 
und ihre Eisenbahngesell- 
schaft im nächsten Spielzug 
den Bach runtergehen kann - 
oder auch nicht, dann sind Sie 
bei RAILWAY an der richtigen 
Adresse. 

Zu Beginn des Spiels steht je- 
dem künftigen Eisenbahnboss 
eine bestimmte Geldsumme 
zur Verfügung (natürlich wie 
immer„zu wenig"), die wahlwei- 
se in Aktien bestehender Ei- 
senbahngesellschaften inve- 
stiert oder zum Ankauf privater 
Eisenbahnstrecken verwendet 
werden kann. Von Letzteren 
wird pro Spielrunde eine Hand- 
voll angeboten. Bei derPlanung 
des „eigenen" Streckennetzes 



hilft eine Karte, in der alle „Ei- 
senbahnrouten" und „privaten" 
Gesellschaften eingetragen 
sind. Durch die Bezeichnung 
mit Nummern und Buchstaben 
lassen diese sich auseinander- 
halten. 

Das Spiel beginnt achtzehn- 
hundertschnee, nachdem die 
ersten Eisenbahnlinien gebaut 
worden sind. RAILWAY orien- 
tiert sich an der historischen 
Situation, wobei jeder Spielzug 
zwei Jahre Spielzeit umfaßt. 
Entsprechend fallen die 
Schlagzeilen der Nachrichten 
auf dem Auswertungsausdruck 
aus. In den ersten zehn Runden 
geht's hauptsächlich darum, 
die Eisenbahnlinie an der Ost- 
küste auszubauen, während es 
danach 'gen Westen geht 
(wenn man bis dahin noch kei- 
ne große Eisenbahngesell- 
schaft hat ausbauen können, 
kann man durch Ankauf einer 
der Schlüsselstrecken u.U. ei- 
nen „Großen" gehörig är- 
gern...). 

Das Spiel gewinnt, weram Ende 
am meisten Spielpunkte je- 
weils auf die folgenden fünf Ka- 
tegorien vereinigen konnte (es 
kann also bis zu fünf Gewinner 
geben): 

Robber-Baron-Punkte -setzen 
sich aus dem Wert des Strek- 
kennetzes zusammen. 
Rail-Mogul-Punkte - gibt's für 
alle Direktoren und Präsiden- 
ten von Eisenbahngesellschaf- 
ten. 

Rail-Builder- Punkte -gibt's für 
bestimmte Streckenverbin- 
dungen und „Gebietsverbin- 
dungen". 

Rail-Magnat-Punkte - gehen 
an die Präsidenten der Gesell- 
schaften abhängig von der An- 
zahl der Gebiete, die mit ihrem 
Streckennetzsystem verbun- 
den sind. 

Rail-Baron-Punkte - setzen 
sich aus der Punkt-Summe der 



vier vorhergehenden Katego- 
rien zusammen. 
Das Spiel selbst besteht haupt- 
sächlich aus guter Planung, fi- 
nanztechnischem Geschick, 
Wissen (!) um alle fiesen Geld- 
geschäfte (Absprachen zum 
Sturz einer bestimmten Gesell- 
schaft sind gar nicht selten!) 
und daraus resultierendem 
„Glück an der Börse". Hinzu 
kommen Aktionen, die man als 
Präsident einer Gesellschaft 
durchführen kann. Fusionen, 
Streckenausbau, Kredite, Kapi- 
talerhöhungen, Monopolkapi- 
tal, politischer Einfluß (zu 
deutsch: Bestechung!), Divi- 
denden, Stocksplitting sind nur 
einige Nettigkeiten, mit denen 
sich der Eisenbahnfürst 'rum- 
schlagen muß. 

Meine Erfahrungen mit RAIL- 
WAY waren nicht durchweg po- 
sitiv: Die komplexe Anleitung, in 
der mit diversem Wirtschaftsvo- 
kabularium nur so 'rumge- 
schmissen wird, verschreckt 
zunächst mal den Nicht-Bör- 
sianer. Bis man als „Wirt- 
schafts-Anfänger" die komple- 
xen Mechanismen begriffen 
hat, haben andere in der Regel 
schon ein kleines Mini-Impe- 
rium aufgebaut. Dann empfiehlt 
es sich, sich mit stärkeren 
Spielern zusammenzutun, um 
beim gemeinschaftlichen Vor- 
gehen seinen eigenen Profit 
noch mitnehmen zu können. Ei- 
ne andere Möglichkeit besteht 
darin, die Rolle des „Störers"zu 
spielen, die (zugegebenerma- 
ßen) auch nicht ganz unattrak- 
tivist.undbeidermanebenfalls 
(besonders in der zweiten Hälf- 
te des Spiels) noch einige 
Punkte absahnen kann. 
Eine besonders „linke" Metho- 
de ist z.B., die Fusion einer ei- 
genen privaten Gesellschaft 
mit einer „fremden,,, aktiven Ei- 
senbahngesellschaft, von der 
man reichlich Aktienkapital be- 
sitzt, durchzuführen. Durch die- 



se Fusion bekommt man von 
der Eisenbahngesellschaft Ak- 
tien entsprechend der Länge 
der Strecke der privaten Ge- 
sellschaft ausgegeben. Das 
kann (und war ja auch so beab- 
sichtigt) zur Aktienmehrheit 
(und damit zum Präsidenten- 
stuhl) in der Eisenbahngesell- 
schaft führen, in die man die 
ehemals eigene private Gesell- 
schaft hineinfusioniert hat. 

Ein beliebtes, wenn auch u.U. 
sehr riskantes Mittel sind Ak- 
tienleerverkäufe, um einen un- 
liebsamen Konkurrenten ohne 
Barmittel in den Bankrott zu 
treiben. 

Wer derartige wirtschaftliche 
Finessen liebt, der ist mit RAIL- 
WAYgut beraten. Dieser Bericht 
sollte jedoch nicht darüber hin- 
wegtäuschen, daß die Materie 
an sich sehr trocken ist. DerTa- 
schenrechner gehört neben je- 
de Auswertung! Hier kommt's 
auf Mark und Pfennig an - bzw. 
Dollar-es geht ja um die ameri- 
kanische Eisenbahn. Positiv ist 
die Tatsache, daß man, auch 
wenn man am Anfang einen re- 
lativ schlechten Start gehabt 
hat, noch etwas aus seiner Po- 
sition machen kann, also nicht 
ein für allemal ins Hintertreffen 
gerät. 

Fazit: RAILWAY sollte spielen, 
wer eine komplexe Wirtschafts- 
simulation sucht. Hobby-Bör- 
sianern mit der nötigen „Risiko- 
bereitschaft" kann RAILWAY 
empfohlen werden. A.B.Stik- 
kney's historisches Zitat in der 
Spielanleitung bringt die RAIL- 
WAY-Atmosphäre auf den 
Punkt: „Ich habe den größten 
Respekt vor jedem einzelnen 
von Euch als Mann von Ehre, 
aber als Präsidenten von Ei- 
senbahnen traue ich Euch nur 
soweit ich Euch beobachten 
kann." 

CS 
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DIE GÖTTER MUSSEN VERRUCKT SEIN! 



Programm: Myth, System: C64 
(angeschaut), Atari ST, Amiga, 
Preis: zwischen 35 und 85 DM 
(acht bis 16-Bit), Hersteller: 
Systems 3, England, Muster 
von: B, 35], \2±\ 

In die Welt der Mythologie ent- 
führt Euch das Spiel MYTH. 
Das Spiel hat aber nichts mit 
dem gleichnamigen Adventure 
zu tun, sondern es ist ein total 
eigenständiges Produkt. Nach 
bester Jump-and-Run-Manier 
gilt es, den Helden durch alle 
Gefahren zu geleiten. Nachdem 
man die Story besser nicht 
durchgelesen hat (sie ist total 
besch ... und verwirrend), sollte 
der eigentlich interessante Teil 
der Anleitung studiert werden. 
Hier sind nämlich sehr wichtige 
Hinweise zu finden. 
Es geht jedenfalls darum, sich 
von einer mythischen Welt in 
die nächste vorzukämpfen, um 
schließlich in der letzten den 
bösen Feind zu besiegen - 
denn so lautet der Wille der 
Götter. Los geht's mit der Welt 
der griechischen Sagen. Das 
merkt man spätestens daran, 
daß ein Höllenhund das Spie- 
lersprite mit Feuerstrahlen rö- 
stet. Oder auch an der Medusa, 
deren „schöner" Anblick unse- 
ren Helden zu Stein erstarren 
läßt. Dann treiben noch ein paar 
olle Griechen, diverse Skelette, 
Dämonen und eine Nymphe ihr 
Spielchen. Wie es natürlich gar 



nicht anders sein kann, sind 
diese Typen alles Gegner, die 
nach Herzenslust gekillt wer- 
den dürfen; setzen doch einige 
davon Extrawaffen oder Zu- 
satzenergie nach ihrem Able- 
ben frei. Das wäre aber alles 
noch nichts Besonderes, doch 
das Spiel enthält auch einen 
gehörigen Schuß Strategieele- 
mente. Zusammen ergibt diese 
Mischung ein Action-Adventu- 
re, obwohl die Actionelemente 
deutlich überwiegen. Um z.B. 
den ersten Abschnitt des er- 
sten Levels zu bewältigen, sind 
eine Menge Aktionen notwen- 
dig. 

Zuerst nur mit den eigenen 
Fäusten bewaffnet, muß einer 
der grünen, fliegenden Dämo- 
nen getötet werden. Als Zusatz- 
waffe erhält man dann Feuer- 
bälle, die aber in ihrer Anzahl 
begrenzt sind. Solange der 
Spieler im Besitz dieser Feuer- 
bälle ist, erhält er durch jedes 
weitere Töten eines grünen Dä- 
mons ein Energie-Icon, wel- 
ches aufgesammelt werden 
sollte. Erst wenn der Vorrat an 
Feuerbällen erschöpft ist, gibt's 
neue. Als nächstes sollte man 
sich nach rechts unten bege- 
ben, weil da besonders viele 
Skelette zum abmurksen her- 
umlaufen. Eines davon überläßt 
dem Spieler freundlicherweise 
sein Schwert. Damit ausgerü- 
stet geht man wieder nach 



oben. Irgendwo hängt ein Ske- 
lett an einer Kette herum. Die 
Kette wird mit dem Schwert zer- 
schlagen, das Skelett fällt her- 
unter, und der Spieler sollte 
hinterher springen. Jetzt gilt es 
nur noch, ein Skelett so nahe 
am Feuersee zu vernichten, daß 
dessen Kopf in den See fällt. 
Dies mag ein mächtiger Dämon 
aber gar nicht, woraufhin er er- 
scheint und unser Männchen 
mit dem Dreizack attackiert. Mit 
Hilfe der Feuerbälle ist es aber 
kein Problem, dem Dämon zu 
zeigen, wo's langgeht. 
Er verabschiedet sich dann 
ziemlich hastig und läßt den 
Dreizack zurück. Der Rest ist 
jetzt ein Kinderspiel: So lange 
nach rechts oben laufen, bis 
man vom Höllenhund beschos- 
sen wird, und den Dreizack wer- 
fen - schon steht der Eingang 
(oder besser Ausgang) zum 
zweiten Abschnitt offen. Den 
löst Ihraber jetzt bitte selbst.ja? 

An der Schilderung der Ereig- 
nisse läßt sich ganz gut erken- 
nen, daß MYTH keineswegs 
einfach zu spielen ist. Zu Be- 
ginn ist es auch ziemlich fru- 
strierend, da man einfach nicht 
weiß, was überhaupt Masse ist. 
Mit der Zeit kommt aber die Er- 
kenntniss und damit auch der 
Spielspaß. Die Grafiken sind 
sehr gut gelungen und lassen 
das richtige Feeling aufkom- 
men. Die Animationen sind 



ebenfalls echt sehenswert. 
Schade ist nur, daß sich im 
Spiel einige technische Fehler 
breitgemacht haben. Ab und zu 
verliert die Spielfigur z.B. ihren 
Unterleib, was witzig aussieht, 
da nun Kopf und Oberkörper 
getrennt durch die Luft schwe- 
ben. Von Zeit zu Zeit ist auch ein 
Flackern des Interrupts zu se- 
hen. Trotzdem, durch die guten 
Grafiken und Animationen wer- 
den diese Fehler mehr als aus- 
geglichen. Erwähnenswert sind 
noch zwei weitere Dinge, eines 
ist positiv, das andere negativ. 
Fangen wir mit der schlechten 
Nachricht an: Die Ladezeiten 
zwischen zwei Spielen sind im- 
mens hoch. Doch dafür ist, und 
das ist die gute Nachricht, wäh- 
rend der Ladezeit ein sehr guter 
Sound - programmiert von den 
ManiacsofNoise-zu hören. Zu 
sehen ist im Vorspann auch ein 
hübsches Mädel, das den 
Spieler mit einer tollen Sprach- 
ausgabe willkommen heißt. 

MYTH ist ein Spiel, das trotz 
kleiner Fehlermitviel Liebe zum 
Detail in Szene gesetzt wurde. 
Es ist sein Geld wert. 

Ottfried Schmidt 
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Programm: Ninja Warriors, Sy- 
stem: Amiga (getestet), Atari 
ST, C-64 (getestet), Amstrad, 
Spectrum, Preis: ca. 70 DM (16- 
Bit), ca. 35 - 50 DM (8-Bit-Kass. 
+ Disk.), Hersteller: Virgin Ga- 
mes, England, Muster von: Vir- 
gin. 

Und immer wieder Ninjas: Als 
allerneuesten Aufguß die- 
ses Uralt-Themas, an dem sich 
schon die verschiedensten 
Hersteller die Zähne ausgebis- 
sen haben, bietet VIRGIN nun 
mit den NINJA WARRIORS ei- 
ne weitere Variante, die ebenso 
wenig erfolgversprechend ist 
wie all die anderen Hack-em- 
up's, die bereits in jenem be- 
kannten schwarzen Loch ver- 
schwunden sind... 
Dem Spiel liegt ein Automat von 
TAITO aus dem Jahre 1 988 zu- 
grunde, jener Zeit also, als Dou- 
ble Dragon die Herzen jedes 
Spielers höher schlagen ließ. 
Die Handlung des Spiels ist da- 
bei so unwichtig wie nur eben 
möglich. Auf der Packung steht 
zwar irgendein konfuses Zeug 
mit „Revolution", „Unterwelt" 
und „Monstern", aber es reicht, 
um zu erfahren, daß der Held 
des Spiels ein Roboter ist, der 
wie ein Ninja-Kämpferaussieht 
und wie eben dieser fighten 
kann. Der einzige Zeitpunkt, an 
dem der metallene Ursprung 
unseres Helden zu bemerken 



Heavy Metal Ninja 




ist, betrifft sein Ableben, denn 
dann löst er sich bröckchen- 
weise in Wohlgefallen auf. An- 
sonsten zeichnet sich das 
Spiel durch jenen hirnrissigen 
Spielablauf aus, der bei Metzel- 
spielen dieser Art an derTages- 
ordnung ist und bei NINJA 
WARRIORS zudem noch ab- 
grundtief langweilig ist. Der 
Screen wird sowohl beim Ami- 
ga als auch beim C-64 nur zur 
Hälfte genutzt. Innerhalb die- 
ses schmalen Grafikschlauchs 
muß der Heavy Metal Ninja le- 
diglich nach rechts laufen und 
dabei alle Feinde niederste- 
chen oder mit Wurfsternen 
spicken, die ihm in die Quere 
kommen. Soldaten, bewaffnet 
mit MP's, Granatwerfern, Mör- 
sern oder Messern sowie un- 
terschiedliche Monster und 
Ninja-Kämpfer knabbern be- 



ständig an der Energieleiste. 
Zwar beherrscht unser Ninja ei- 
nige Sprung- und Kampftech- 
niken, aber benötigt werden sie 
nicht. Ihr müßt lediglich laufen, 
ducken und zustechen. Irgend- 
wann ist das Levelende dann 
erreicht, der Kampf gegen den 
Endgegner kann beginnen. 

Pro Spiel stehen Euch drei Le- 
ben zur Verfügung, wobei mit 
einem dreifachen Continue 
diese Anzahl faktisch auf zwölf 
erhöht ist. Der Verbrauch ist 
aber auch wirklich immens, be- 
sonders auf dem Amiga. Hier 
gibt's nämlich knackige Geg- 
ner, die wesentlich besser 
standhalten und aggressiver 
attackieren als auf dem C-64. 
Löblich ist auf dem Amiga auch 
die gute, sehr differenzierte 
Animation aller Spielfiguren, 



bei derderC-64 nicht mithalten 
kann. Leider gibt's neben dem 
Spielmanko auf dem Amiga 
noch das Lademanko: Die 
Backgrounds werden stück- 
chenweise nachgeladen, was 
den sowieso schon müden 
Spielfluß noch weiter stört. Der 
C-64 zieht sich die Levels zwar 
komplett rein und bietet einen 
erträglichen Schwierigkeits- 
grad, doch dürft Ihr auch hier 
mit der Lupe nach dem Spiel- 
spaß suchen. NINJA WAR- 
RIORS ist einfach ein unerträg- 
lich ödes Spiel, das bereits 
nach fünf Minuten nicht mehr 
zum Spielen motiviert. Na gut, 
die Grafiken sind okay, der 
Sound auf beiden Rechnern 
flott und nett komponiert, doch 
letztendlich ist der Spielablauf 
ohne jede Variabilität und An- 
sprüche an das Lernvermögen 
und Können des Spieles. 

Die einzigen.die sich bei dieser 
Versoftung die Hände reiben, 
sind TAITO, denn die wurden ih- 
ren alten Spielhallenschrott 
gewinnbringend los... 

Michael Suck 
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Programm: Snare, System: C- 
64, Preis: ca. 45 DM (Disk), ca. 
35 DM (Kass.), Hersteller: Tha- 
lamus, England, Mustervon: [7]. 

THALAMUS gehört zu der 
Reihe jener Firmen, die nur 
absolute Edelsoftware auf den 
Markt bringen wollen und sich 
deshalb rar machen. Armalyte 
liegt nun schon ein gutes hal- 
bes Jahr zurück, also wurde es 
mal wieder Zeit, die Fans mit 
neuem Stoff zu versorgen. So 
waren dann auch meine Erwar- 
tungen bei SNARE recht hoch, 
denn THALAMUS besitzt unbe- 
stritten hervorragende Grafi- 
ker, Programmierer und Musi- 
ker, die das Letzte aus dem C- 
64 herausholen können. Die 
Story von SNARE war schon 
recht vielversprechend, denn 
immerhin geht es um einen ge- 
heimnisvollen Schatz, den ein 
Superreicher bei seinem Ab- 
gang in die ewigen Jagdgründe 
mitgenommen hat. Dies ist 
durchaus wortwörtlich zu ver- 
stehen, denn dieser reiche 
Knacker hatte einen ganz be- 
sonderen Tick: Mit seinem vie- 
len Geld baute ersieh eine rie- 
sige Arena mit 20 verschiede- 
nen, verwirrenden Schichten. 
Als er seinen Tod nahen sah, 
verschwand er mit dem ge- 
heimnisumwitterten Schatz in 
dem tiefsten, dem zwanzigsten 



Die ewigen Jagdgründe 



Level. Seitdem versuchen Aben- 
teuerlustige immer wieder, mit 
speziell ausgestatteten Schif- 
fen die zwanzigste Schicht zu 
erreichen - bisher ohne Erfolg. 
Wer könnte es schaffen? Wer 
könnte den Schatz bergen? Na, 
logo: DU! DU kannst es schaf- 
fen! Ausgestattet mit einem 
schicken (Raum?)Schiff und 
einem funktionstüchtigen Joy- 
stick kannst Du die 20 Levels in 
Angriff nehmen. Jedes Level 
ähnelt einem stark verwirren- 
den Fliesenmuster, das mit ver- 
schiedenen Fallen und Feinden 
besetzt ist. Deine einzige Auf- 
gabe ist es, jeweils den Teleport 
zum nächsten Level zu finden. 
Hinweise, wo dieser Teleport 
sein könnte, gibt es durch Pfeile 
auf einigen Platten; behindert 
werdet Ihr durch Löcher (=Tod), 
Robotwächter und feindliche 
Patrouillenschiffe. Eigentlich 
sind diese Widrigkeiten gar 
nicht so heavy, doch THALA- 
MUS ist es durch eine selten 
blöde Steuerung gelungen, für 
totale Konfusion zu sorgen. 
Nicht genug damit, daß die ver- 
schiedenen Aufbauten und 
Maserungen der Fliesen die 



Unübersichtlichkeit fördern, 
zusätzlich wird bei der Lenkung 
nicht das Schiff gedreht, son- 
dern der gesamte Bildschirm 
um 90 Grad umgeblendet. Die- 
se Methode ergibt wenig Sinn, 
auch wenn ein kleiner Kompaß 
die Himmelsrichtungen an- 
zeigt. Ist man z.B. in voller Fahrt 
unterwegs und versucht zu len- 
ken, verliert man durch das ab- 
rupte Umbienden jede Orien- 
tierung. Die Verfolgung feindli- 
cher Schiffe wird nahezu un- 
möglich, das Auffinden des Te- 
leports weiter erschwert. 
Auch sonst glänzt SNARE nicht 
gerade durch einen originellen 
Spielablauf. Die Idee mit der 
Spurlegung (wg. verfahren) 
mag ja ganz nett sein, doch 
letztendlich ist SNAREein ganz 
simples, ödes Labyrinthspiel, 
das wenig Anreiz bietet. Was 
soll daran Spaß machen, ein- 
fach auf einem gigantischen 
Muster rumzuheizen, um den 
blöden Teleport zu finden? 
Nicht mal die Actioneinlagen 
mit den Feinden taugen für ein 
wenig Abwechslung, denn die- 
se verhalten sich relativ passiv 
und sind meistnicht sonderlich 



gefährlich. Na gut, das Scrol- 
ling und der nette Titelsound 
gehen in Ordnung, aber sowohl 
der Spielablauf wie auch die 
Grafiken sind schlicht öde. Und 
darauf haben wir jetzt ein hal- 
bes Jahr gewartet?? Ich glaube 

nicht! Michael Suck 
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Programm: Twin World, Sy- 
stem: Amiga, Atari ST (beides 
getestet), Preis: Amiga ca. 90 
Mark, ST ca. 70 Mark, Herstel- 
ler: UBI Soft, Frankreich, Mu- 
ster von: fTÖ1/IT5l/[2l1. 

Nach Greaf Courts hat das 
deutsche Programmier- 
Team Blue Byte nun ein zwei- 
tesmal zugeschlagen. Mit TWIN 
WORLD legen die Mülheimer 
ihr neuestes Werk vor, das wie- 
derum vom französischen Soft- 
warehaus UBI SOFTangekauft 
wurde. Anders als bei der Ten- 
nissimulation Great Courts 
geht es jedoch diesmal keines- 
wegs sportlich zu, vielmehrsind 
Geschicklichkeit und ein guter 
Schuß Geduld gefragt. 
TWIN WORLD ist ein Jump and 
Run der klassischen Machart. 
Die Story in Kürze: Dem bösen 
Druiden Maldur ist ein Amulett 
in die Hände gefallen, daß ihm 
uneingeschränkte Macht ver- 
leiht. Eines Tages aber ent- 
schließt er sich, das Amulett zu 
zerstören, um zu verhindern, 
daß es die Cariken in ihren Be- 
sitz bringen. Diese sind die Gu- 
ten im Lande, ihnen allen voran 
der Jüngling Ulopa. Lange Re- 
de, kurzer Sinn: Das Amulett 
zerbricht in 23 Teile, und diese 
müssen von dem Burschen mit 
dem eigenartigen Namen (Ulo- 
pa) gefunden werden, um alles 
wieder ins rechte Lot zu brin- 
gen. 

Nun, da die Aufgabe klar ist, 
geht man also ins Spiel. Man 
steuert Ulopa, der sich auf zwei 
Ebenen bewegen kann: Oben 
an der frischen Luft und unter- 
tage in den finsteren Gängen 
eines Höhlenlabyrinths. An die- 
ser Stelle sei verraten, daß man 
TWIN WORLD auch zu zweit 
spielen kann, wobei sich dann 
ein Teilnehmer oben, der ande- 
re unten vergnügen kann. Eine 
gute Idee, die den Spielspaß 
noch zusätzlich steigertl Unter- 
wegs findet man massig Ge- 
genstände, wobei bereits auf- 
genommene Objekte am unte- 
ren Bildschirmrand angezeigt 
werden. Besonders wichtig 
sind, wie immer, Schlüssel, die 
den Zugang zu der oberen be- 
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ziehungsweise unteren Etage 
ermöglichen. Aber auch Ener- 
gie-„Goodies" können und 
müssen aufgenommen werden, 
besonders natürlich die ver- 
schiedenfarbigen Fläschchen, 
welche die Schußkrafterhöhen. 
Mit den Schüssen hat es seine 
besondere Bewandtnis; deren 
gibt es nämlich drei verschie- 
dene mit entsprechend unter- 
schiedlichen Vor- und Nachtei- 
len. Mittels der Space-Taste 
kann zwischen den drei „Waf- 
fengattungen" 
umgeschaltet 
werden, die 
verbleibenden 
Schüsse er- 
scheinen 
ebenfalls in 
der Statusan- 
zeige am unte- 
ren Bild- 
schirmrand. 
Findet man ei- 
ne Flöte, so 




Dies hat gleich in zweierlei Hin- 
sicht seine Richtigkeit, denn 
das Game ist verdammt knifflig. 
Zwar ist jede Aktion für sich ge- 
nommen, relativ einfach zu be- 
werkstelligen. Die Schwierig- 
keit liegt vielmehr darin, daß 
man bei seinem Tun und Han- 
deln stets vorausschauend zu 
Werke gehen muß. Das bedeu- 
tet, daß man mit Schlüsseln 
haushalten muß, um nicht ir- 
gendwann vor einer verriegel- 
ten Tür hängenzubleiben. Mit 
der Munition 
muß man na- 
türlich auch 
sparsam um- 
gehen; des- 
halb sollte 
man nur dann 
Angreifer aufs 
Korn nehmen, 
wenn es sich 
nicht vermei- 
den läßt. Geg- 
ner gibt es üb- 



»TWIN WORLD - alles drin, alles dran! Genau das 
Richtige für Jump-and-Run-Fans!« 



darf man sich freuen. Hiermit 
nämlich kann man einen flie- 
genden Händler herbeirufen, 
bei dem man (mit Taste H) aller- 
lei nützliche Dinge erwerben 
kann. Extraleben beispielswei- 
se und vieles andere mehr, al- 
lerdings: Man kann nur Dinge 
kaufen, die man vorher schon 
einmal besessen hat, und eine 
Flöte kann nur zweimal benutzt 
werden. Tätigt man einen Kauf, 
so wird dieser von den bisher 
eingeheimsten Punkten be- 
zahlt. Denn auch bei TWIN 
WORLD gibt es nichts ge- 
schenkt. 



rigens zu Hunderten: Seltsam 
aussehende Kopffüßer (drei 
Schuß sind nötig, um sie zu be- 
seitigen), Fledermäuse (eben- 
falls drei Schuß), kleine grüne 
Schleimwesen (ein Treffer ge- 
nügt), dreiköpfige Monster (pro 
Kopf ein Schuß) und und und. 
Ein Zeitlimit sorgt neben den 
schon angesprochenen Wider- 
nissen für weitere Schwierig- 
keiten. Allerdings haben die 
BLUE-BYTE-Programmierer 
das Limit vernünftigerweise so 
hoch angesetzt, daß man auch 
ohne große Hektik durch die 
Level gelangen sollte. Pausie- 



ren kann man das Programm 
allerdings auch, dies allerdings 
nicht mit Taste F, wie es irrtüm- 
lich in der Spielanleitung heißt, 
sondern mit P. 

Nun steht mir nur noch die ab- 
schließende Bewertung bevor, 
und hierbei taten sich diesmal 
besondere Schwierigkeiten 
auf. Einerseits liegt mir ein aus- 
gezeichnetes Spiel vor, das auf 
dem Amiga wie auf dem ST 
wahnsinnig viel Spaß macht. 
Zwar hat der Amiga gegenüber 
dem ST wegen des (naturge- 
mäß) besseren Sounds und der 
absolut ruckelfreien Grafik 
leicht die Nase vorn. Der Spiel- 
ablauf und damit verbunden 
die Motivation geht jedoch hier 
wie da voll in Ordnung. Klarer 
Fall: ASM-Histern - sollte man 
meinen. Wenn da nicht der 
Preis wäre. Während 70 Mark 
für die ST-Fassung noch halb- 
wegs angemessen erscheinen, 
ist die Amiga-Version mit 90 
Mark sicherlich überteuert. In 
diesem Zusammenhang stellt 
sich natürlich prinzipiell die 
Frage, warum Amiganer 20 
Mark mehr berappen müssen, 
obwohl das Atari-Programm 
auf zwei Disketten statt auf ei- 
ner (Amiga) verewigt wurde. Auf 
gar seltsame Ideen, möchte 
man meinen, kommen da 
schon manchmal die Distribu- 
toren. Wenn man also als Re- 
dakteur einen kleinen Beitrag 
dazu leisten will, daß die Preise 
vielleicht einmal purzeln, er- 
hielte man hier durch eine ent- 
sprechende Benotung die Ge- 
legenheit dazu. Andererseits 
würde ich damit einem Pro- 
gramm wie dem wirklich guten 
TWIN WORLD nicht gerecht. 
Und so habe ich mich entschie- 
den, den Hitstern zu verleihen; 
ob Ihr bereit seid, das Geld zu 
bezahlen, liegt letztlich ohnehin 
bei Euch. 

Bernd Zimmermann 
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HABEN SIE DAS ZEUG ZUM FÜLL METAL PILOTEN? 



FÜLL METAL PLANETE. 
8 Uhr 54. Es gilt zu bewei- 
sen, daß Sie der beste 
Pilot der Cobra Steel Company 
sind. 

Ihre Mission : mit Ihrem 
Raumschiff landen, möglichst 




Dieses Schnellboot, aas während eines Feld- 
zugs strandete, wurde aufgegeben. "Das Erz 
hat Vorrang!" 

viel Erz einsammeln, die 
Gerätschaften der Konkurrenz 
kapern oder zerstören und, 
wenn möglich, auch ihre zum 




Die letzte Flut. Trotz eines zerstörten Ge- 
schütz-Turmes gelingt es dem Raumschiff 
des Tatou-Consortiums abzuheben. 



Bersten voll beladenen 
Raumschiffe erbeuten. 
Sie befehligen eine richtigge- 
hende Stahlarmada. Lade- 
kähne, Schnellboote, Panzer 
(darunter der berüchtigte T99 
vulgo "Großer Haufen"), 
Schürfkrabben und die einma- 
lige "Gezeiten-Raupe". Diese 
großartige Maschine, der 
Stolz von Ludodelirium Motors 
& Co, ist imstande, das Erz in 




Die "Delirium Galaxy" wurde von der Flut 
überrascht. Die Verteidigung steckt fest. 
Vielleicht Ihr nächstes Opfer? 

Geräte umzuwandeln. Dem 
nicht genug, sie sagt auch die 
Gezeitenwechsel voraus, die 
die Situation völlig umkehren 
können. Wie leicht kann es 
passieren, daß Ihre Schnell- 




boote stranden oder Ihre Pan- 
zer von der Flut überrascht 
werden. 




Metallminiatur gratis! 
Sie müssen unbedingt vor der 
bevorstehenden großen Flut- 
welle abheben. Bodenkontakt 
in 50 Sekunden. Willkommen 
auf Füll Metal Planete! 
Action, kämpfe, Strategie und 
Diplomaten in einer phanta- 
stischen, utopischen Welt, in 
der bis zu 4 Spieler (sowohl 
Menschen als auch Roboter) in 
einem packenden Wettstreit 
einander gegenüberstehen. 
Der Computer waltet als 




Strategischer überblick auf dem Radar. 
Achtung! "Black Star" wird immer bedroh- 
licher. Wie war's mit einem Bündnis? 



ERHÄLTLICH AUF ATARI ST, AMIGA U. PC-KOMPATIBLEN. 




Als "Packesel" von FÜLL METAL PLANETE 
kann der Frachter nicht nur Erz sondern auch 
Fahrzeuge transportieren! 

Schiedsrichter und bietet Ihnen 
überdies stets verfügbare Geg- 
ner : 6 Roboter-Spieler, wobei 
jeder sich auf seine Art be- 
nimmt ; aber alle sind auf ein Ziel 
hm programmiert : Siebesiegen ! 
Dieses Spiel enthält außerdem 
ein graphisches Hilfsprogramm 
zur Gestaltung eines Firmen- 
schildes nach Ihrem Ge- 
schmack und Problemstellun- 
gen zum Üben. Eine äußerst 
gelungene Adaptierung des 
Brettspiels im Stil der Kreatio- 
nen des .Cobra-Soft-Teams : 
Bertrand Brocard und Roland 
Moria. 




I 



Festgefahren! Diese unvorsichtige Krabbe 
steckt samt Frachtim Morastfest und kann nur 
auf die nächste Ebbe hoffen. 
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Programm: Future Sports, Sy- 
stem: Amiga, Preis: Ca. 70 
Mark, Hersteller: Actual 
Screenshots/CRL, Muster von: 
0. 

Als es mit CRL stetig bergab 
ging, gelobte man sich Bes- 
serung, Tiefflugs ein neues La- 
bel ins Leben, ACTUAL 
SCREENSHOTS, und hoffte 
auf einen neuen Anfang. Erstes 
in dieser Reihe veröffentlichtes 
Spiel war seinerzeit /, Ludicrus, 



das auch prompt zu gefallen 
wußte. Es folgte Transputor, ein 
Programm von eher bescheide- 
ner Qualität, das Erinnerungen 
an alte CflL-Zeiten wach wer- 
den ließ. Nun liegt mir das 
neueste Produkt vor: FUTURE 
SPORTS. Da das Game aber mit 
sportlichen Aktivitäten unge- 
fähr so viel zu tun hat wie ein 
Goggo mit der Formel 1, blieb 
nur eins, nämlich das Pro- 
gramm im Action-Teil dieser 
Ausgabe unterzubringen. 



FUTURE SPORTS ist die pure 
Ballerei, und das in ihrer primi- 
tivsten Form. Man steuert die 
Spielfigur von des Bildschirms 
unterem Rand gen Norden, will 
heißen: nach oben. Apropos 
Spielfigur: Man kann aus den 
Konterfeis von vier harten, 
überwiegend fies drein- 
schauenden, häßlichen Bur- 
schen denjenigen auswählen, 
den man für die Bewältigung 
der Aufgabe am geeignetsten 
hält. Diese, die Aufgabe, ist im 
übrigen schnell erklärt, alldie- 
weil sie im wesentlichen darin 
besteht, zumindest eins der an- 
fänglich zehn Leben über die 
Runden zu retten. So geht das 
dann von Stage zu Stage, und 
wer zäh genug ist, der wird im 
vierten und letzten Level den 
krönenden Abschluß erleben. 
Mir jedoch war das nicht ver- 
gönnt, da es mir zum einen an 
der Zähigkeit, vielmehr aber an 
der erforderlichen Motivation 
mangelte. So kann ich Euch nur 
darüber berichten, daß ich in 
den ersten beiden Levels scha- 
renweise Gegner aufs Korn 
nahm, natürlich auch unge- 
zählte Male den Weg alles Irdi- 



schen ging. Die Angreifer übri- 
gens sind vielgestaltig; da gibt 
es Geschützbasen, schlangen- 
ähnliche Wesen, kleine rote 
Männchen und große, fiese 
End- und Zwischengegner. 

Erfreulichster Aspekt der Ge- 
schichte ist die Tatsache, daß 
die Anleitung im großen und 
ganzen rund zwanzig Worte 
umfaßt - das lob' ich mir! Der 
Sound besteht aus derTitelme- 
lodie (die unerklärlicherweise 
stark asiatischen Einschlag hat 
und somit eher zu einem Kara- 
tespiel denn zu einer schnöden 
Science-Fiction-Ballerei pas- 
sen würde) und aus Geräusch- 
effekten während des weiteren 
Spielverlaufs. Grafik gibt's na- 
türlich auch, und die ist gar 
nicht mal so übel. Spielspaß 
hingegen will sich so gar nicht 
einstellen; gerade das aber er- 
wartet man ja wohl, wenn man 
ein Programm für teures Geld 
ersteht. 

FUTURE SPORTS - Dutzend- 
ware, die sich verwöhnte Usern 
nicht antun sollten. Und tschüß! 
Bernd Zimmermann 
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Programm: Chicago 90, Sy- 
stem: Amiga, Preis: ca.70 Mark, 
Hersteller: Microids, Muster 
von: Rushware, Kaarst 

Beim neuen MICROIDS-Pro- 
dukt CHICAGO 90 kann 
man wahlweise als Gangster 
oder Polizist durch die City kur- 
ven. Polizeisperren, gewagte 
Kunststücke am Volant, Schüs- 
se, Unfälle. ..nichts wird Euch in 
diesem Action- und Strategie- 
spiel erspart bleiben. Bei die- 
sem Game könnt Ihr Euch aus- 
suchen, ob Ihr mit einem knall- 
roten Racing-Car oder lieber 
mit einem weiß-blauen Polizei- 
wagen durch die Stadt fahren 
möchtet. Keine Sorge, wenn 
Ihr irgendwelche Ecken oder 
Häuserwände rammt, das ein- 
zige was dann mit Eurem fahr- 
baren Untersatz passiert: er 
springt! Als Gangster hat man 
es bei CHICAGO 90 erheblich 
leichter als ein Polizist, denn da 
hat man nicht mehr zu tun, als 
mit dem Auto, natürlich ohne 
sich von der Polizei erwischen 
zu lassen, den Stadtausgang 
zu erreichen. Wenn man sich al- 
lerdings in der Position des 
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Es crashed und crashed und crashed 




„Freund und Helfers" befindet, 
muß man erstens versuchen, 
den Gangsterdaran zu hindern, 
die Stadt zu verlassen und 
kann zweitens an sechs andere 
Streifenwagen Order geben, 
was zu tun ist. Dabei stehen 
mehrere Möglichkeiten zurVer- 
fügung. Man kann das Gang- 
sterauto abfangen und stop- 
pen lassen, die anderen Fahr- 
zeuge zu bestimmten Orten 
schicken, um Durchfahrten zu 



blockieren, den „Leader" wech- 
seln und natürlich auch ballern. 
Erhebliche Probleme bekommt 
man, wenn man mit einem an- 
deren Fahrzeug zusammen- 
crashed, dann sitzt man näm- 
lich fest. Für den Gangster ist 
das Spiel dann aus, der Polizist 
hat in dieser Situation noch die 
Möglichkeit, den Leader zu 
wechseln. 

Die Grafiken des Programms 
sind mäßig, von Übersichtlich- 



keit kann keine Rede sein, da 
der Bildschirm in fünf Teile ge- 
teilt ist, wobei man auf drei da- 
von gleichzeitig seine Augen 
haben muß, .um den Wagen 
einigermaßen sicher auf der 
Straße zu halten. Die Bedie- 
nung ist leider auch nicht gera- 
de leicht zu handhaben, da man, 
zumindest als Polizist, Joystick 
und Maus.die sich sehrschwer 
steuern läßt, braucht. Auch hier 
hätte man also einiges besser 
machen können. Ein Pluspunkt 
sind die drei Schwierikeitsstu- 
fen, die das Spiel aufzuweisen 
hat, denn das gibt es bei ande- 
ren Spielen ja kaum noch. Das 
einzige, was mir wirklich richtig 
gut gefallen hat, war der Sound. 
Ob man sich ein Spiel nur we- 
gen des guten Sounds an- 
schaffen sollte, kann jetzt jeder 
von Euch für sich allein ent- 
scheiden, wobei ich finde, daß 
Ihr da mit einer LP oder MC bes- 
ser bedient seid. Sandra Alter 
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SUPER PROGRAMMIER-WETTBEWERB 

Für das beste Spiel gibt es eine USA-Reise zu gewinnen! 
Lizenzverträge bis zu 25,000,- DM für alle Gewinner! 



oder ATARI ST. Und zu gewinnen gibt's natürlich auch ordentlich 'was: Eine 14tägige Florida-Reise, 
einen Videorecorder und drei Taschen-Farbfernseher (für jeden Gewinner einen . . . versteht sich). 
Zusätzlich bekommen alls fünf Gewinner einen Lizenzvertrag mit dem bekannten Label MAGIC 
BYTES. Haltet euch fest: Das sind Honorare von 10.000,- DM bis 25.000 - DM! Dieser Wettbewerb 
wird ausgeschrieben vom MAGIC BYTES-Label des Hauses micro-partner Software GmbH in 
Gütersloh und in Zusammenarbeit mit der ASM und dem schwedischen DATOR-Magazin durchge- 
führt. Also, alle Hobbyprogrammierer oder auch Profis in Deutschland und Skandinavien, laßt Euch 
von den tollen Preisen zu geistigen Höchstleistungen motivieren und macht 'mal 'was neues, 
spannendes, interessantes. Euch winkt eine weltweite Vermarktung. 
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Was zu tun ist? Demos, Animationsstudien und schriftliches Spielkonzept müssen 
bis zum 1. Mai 1990 an micro-partner Software GmbH, Abt. MAGIC BYTES, Sand- 
brink 16. 4830 Gütersloh gesendet werden. Eingänge nach dem 1. Mai können für 
den Wettbewerb nicht mehr berücksichtigt werden. 

Eine Jury, bestehend aus Redakteuren der ASM und DATOR-Magazin sowie Mitar- 
beiter von MAGIC BYTES werden die fünf besten Software-Ideen aussuchen. Die 
Gewinner, die neben den Preisen die Lizenzverträge erhalten, müssen das Pro- 
gramm, das sie vorgestellt haben, bis zum 1 . September 1 990 fertigprogrammiert ha- 
ben. MAGIC BYTES hilft natürlich in Sachen Sound, Musik, Grafik oder speziellen 
Programmroutinen kräftig mit. Konvertierungen auf andere Systeme können von 
MAGIC BYTES erstellt werden. Die Preise und Honorare gibt's aber erst, wenn das 
Programm fertig ist! 

Eine große Bitte: Wirklich nur interessante, neue Ideen einsenden; also nicht eine 
X-te Ballerspiel-Variante. Angesagt ist: Technische Perfektion und Kreativität. 
Programmiert werden sollte in „C", „Assembler" und zur Not auch in „Pascal". Für 
„BASIC" gilt: Igitt! Bloß nicht! 

Ausgeschlossen von derTeilnahme sind: Alle MitarbeitervomTRONIC-Verlag.vom 
DATOR-Magazin und von micro-partner Software GmbH (MAGIC BYTES). 
(Der Rechtsweg ist ausgeschlossen)., 

Hier noch einmal die Preise im Überblick: 

1. Preis: 14 Tage Florida mit freier Übernachtung in allen HOUDAY-INN-HOTELS. 
Abflug in Frankfurt mit Ankunft in Tampa/USA. Privatflug nach Orlando (Disney- 
World) und Cape Canaveral. 

2. Preis: Ein Videorecorder. 

3. bis 5. Preis: Jeweils ein Taschen-Farbfernseher mit LCD-Bildschirm. 

Für alle Gewinner: Ein Standard-Lizenzvertrag für die weltweite Vermarktung durch 
MAGIC BYTES. Garantie-Honorare von 10.000- DM bis 25.000- DM (Je nach 
System und Arbeitsaufwand). 
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Warum alle müde wurden 




Z wenig crazy, viel shot! 




Programm: Crazyshot, Sys- 
tem: Atari ST (getestet), Amiga, 
IBM/PC, Preis: ca. 70 DM, Her- 
steller: Loriciel, Frankreich, 
Muster von: fTÖl . 

Peter hat jetzt einen Teddybä- 
ren, einen Roboter, eine 
Puppe mit blonden Zöpfen (!) 
und einen Kassettenrecorder. 
Peter mag keine Teddybären - 



eigentlich mag er auf dieser 
Welt nur Kettensägen und Flug- 
simulatoren. Jedenfalls hat Pe- 
ter die vielen bunten Sachen 
auf dem Rummelplatz gewon- 
nen. Beim Schießen, um genau 
zu sein. Peter hat auf Luftbal- 
lons, Enten, Pfeifen, einen gan- 
zen Dschungel und so'n paar 
komische scheibenartige Din- 
ger geschossen. Er hat an allen 
fünf Buden geschossen, die 
ihm der Mann von der CRAZY- 
SHOT-Schießbude angeboten 
hat. Manchmal hat er auch (aus 
Versehen???) auf den Mann 
geschossen, den die Program- 
mierer von LORICIEL in die 
CRAZYSHOT-Schießbude ge- 
stellt haben. Der hat sich dann 
geduckt und Peter einen Vogel 
gezeigt, und es gab ein großes 
Hallo im sogenannten Compu- 
terraum. 

Zuerst wollte Peter mit einer 
Wümme, genannt „Phaser", 



schießen, aber das Teil tat's 
nicht. Dann hat er mit der Mou- 
se geballert, was auch ganz 
wunderbar funktionierte. Und 
das war eigentlich das Pro- 
blem: Alles funktionierte so 
wunderbar, daß die umstehen- 
den Personen (jeder muß ja im- 
mer ganz genau wissen, was 
der andere gerade testet) bald 
in einen tranceartigen Zustand 
verfielen. Um es mal anders 
auszudrücken: Alle wurden 
müde (was bei Uli wirklich gar 
nicht weiter auffiel) und wären 
am liebsten nach Hause und 
ins Bett gegangen. Aber es war 
noch nicht Feierabend. 

Also, um es kurz zu machen: 
„Es gibt wesentlich Schlimme- 
res" (Originalton Bernd Z.). Das 
stimmt zwar, aber trotzdem ist 
CRAZYSHOTein Game.dasviel 
zu schlicht gestrickt ist. Mit fünf 
Spielchen, die sich vom Ablauf 



her (fast) nur durch die zu be- 
ballernden Objekte unter- 
scheiden (Enten von links nach 
rechts und umgekehrt; Luftbal- 
lons nur von links nach rechts 
einschwebend, Tiere, die mal 
hier und mal da aus dem 
Dschungel lugen, etc.) kann 
man wohl kaum noch einen 
User hinterm Ofen hervorlok- 
ken. Die Grafik ist schlicht, aber 
nicht mies, und der Sound in 
der „Hauptbude" ist echt jahr- 
marktsmäig. Die Schüsse klin- 
gen wie „echte" Filmschüsse, 
und ansonsten gibt es zu CRA- 
ZYSHOT wirklich nichts mehr 



zu sagen. 
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Programm: Le Fetiche Maya, 
System: Amiga (getestet), Atari 
ST, Preis: ca.75 DM, Hersteller: 
Silmarils, Frankreich, Muster 
von: Hersteller. 

Wir schreiben das Jahr 
1990, draußen herrscht 
Kälte, und hin und wieder fallen 
ein paar Flöckchen vom Him- 
mel. Die richtige Zeit also, sich 
vor den Redaktions-Amiga zu 
setzen und für die schon war- 
tenden Freaks noch ein paar 
mehr oder weniger gute Spiele 
zu testen. Und so landete ein 
Game namens LE FETICHE 
MAYA von SILMARILS auf mei- 
nem Schreibtisch. Voller Erwar- 
tung setzte ich mich auch sofort 
an die Maschine und zog mir 
die Disk für Euch rein. 
Die Hintergrundstory handelt 
übrigens von einem Maya- 
Schatz und Teile einer Statue, 
die von dem Spieler im tropi- 
schen Regenwald Mexikos ge- 
sucht werden müssen. Dum- 
merweise gibt es da noch Dok- 
tor Karloff, der mit allen Mitteln 
(nur unfaire, versteht sich) den 
Spieler daran zu hindern ver- 
sucht (what eise?). 
Ich sehe meine Spielfigur vor 
deren Jeep; im Hintergrund 
halten zwei Mexikaner ihren 
Mittagsschlaf an der Wand ei- 
nes Geschäfts (Supermarkt im 
mexikanischen Regenwald?). 
Ich steuere meine Figuralso auf 
den Laden, wo mich ein alter 
Herr bedient. Zu kaufen gibt's: 
Verbandskasten, Motorenöl, 
Benzin, Eisenstangen und 
noch einiges mehr. Ich kaufe, 
was mir als nützlich erscheint, 
gebe dem Ladenbesitzer sein 
Geld und mache mich wieder 
auf die Straße. Dort angelangt 



FRUSTVOLLE 



SCHATZSUCHE 



sehe ich nun noch einen Jeep 
und einen unfreundlich ausse- 
henden Mann (Doktor Karloff), 
der auf mich zusteuert. „Ob der 
mal nichts um Schilde führt?", 
denke ich noch und kassiere 
prompt einen Kinnhaken. Der 
mag wohl mein Aftershave 
nicht! Aber was soll's. Etwas 
überrascht hole ich nun zum 
Gegenangriff aus, und nach ein 
paar gezielten „Ohrlaschen" 
macht sich der Typ aus dem ' 
Staub. So nicht, Alter! Ich 
schmeiß' mich in meinen Jeep 
und mach' mich auf die Suche 
nach diesem unfreundlichen 
Herrn. Nach den ersten Sekun- 
den im Jeep stelle ich fest, daß 
es sich hierbei wohl um ein Mo- 
dell anno 1910 handeln muß, 
denn ganze zwei Gänge stehen 
mir zur Verfügung. 



Ich fahr' nun immer weiter in 
den Regenwald hinein, auf der 
Suche nach meinem „Freund". 
Hin und wieder erscheinen Ab- 
zweigungen, und ich fahre mal 
links, mal rechts. Plötzlich er- 
scheint ein riesiger Felsbrok- 
ken: Ich reiße das Steuer her- 
um, aber zu spät - es kommt zu 
einer Karambolage, die meiner 
Maschine aber nicht allzuviel 
auszumachen scheint, denn 
ich kann frohen Mutes weiter- 
fahren. 

Immer weiter in den Wald vor- 
stoßend, kann ich den anderen 
Jeep jedoch nicht ausmachen. 
Dafür treffe ich aber auf ei- 
nen Maya-Tempel! Natürlich 
schaue ich mir das Ding genau- 
er an. Im Tempelhof wimmelt es 
dann nursovon Kobras, die mir 




ans Fell wollen. Schnell mache 
ich mich in das Innere des Tem- 
pels, wo ich einen alten Priester 
(?) antreffe, der seltsame Laute 
von sich gibt. Weiter im Tempel- 
inneren habe ich das unver- 
schämte Glück und finde doch 
glatt einen Teil meiner Statue. 
Unerhört glücklich mache ich 
mich wiederaus dem Staub.um 
mit meinem Jeep noch weiter in 
das „Wäldchen" vorzudringen. 
Immer erscheinen Abzweigun- 
gen, ab und zu ein paar Fels- 
brocken, hier und da noch ein 
Tempel, und vielleicht findet 
man noch Doktor Karloff oder 
kann gar vor ihm die Statue zu- 
sammensetzen und den Schatz 
finden. Aber wie dem auch sei, 
Feeling kommt bei diesem Ga- 
me absolut null auf. Zu oft wie- 
derholen sich die einzelnen 
Sequenzen, und zu schlecht 
sind sie ausgeführt. So ruckelt 
z.B. die ohnehin mäßige Grafik 
beim Fahren doch recht or- 
dentlich, und die Spielfigur ist 
schlecht animiert. Vom Sound 
will ich mal gänzlich absehen, 
denn der ist absolut Amiga-un- 
würdig. 

So bliebe mir zum Schluß nur 
zu sagen, daß man die 75 DM 
für dieses Game besser anle- 
gen kann, denn das einzige an 
diesem Spiel, was noch ein 
klein bißchen gefallen konnte, 
war die Fahrt mit dem Jeep. 
Aber für das Geld gibt's auf die- 
sem Gebiet Besseres. 

Hans-Joachim Amann 
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Programm: Sherman M4, Sy- 
stem: Atari ST (getestet, nur 
Farbe), IBM & Kompatible, 
Preis: ca. 75 Mark, Hersteller: 
LoricieL Frankreich, Muster 
von: [Toi . 



... mit diesem Stichwort möch- 
te ich den Testbericht zu SHER- 
MAN M4 vom Hersteller LORI- 
CIEL beginnen, denn dessen 
neuestes Produkt fällt voll in die 
Kategorie Action-Strategie- 
Zwitter. Vermutlich mit dem 
Zwecke, der ganzen Chose ei- 
nen etwas seriöseren Anstrich 
zu verleihen, priesen uns die 
Macher ihren SHERMAN M4 
als das Strategiespiel 

schlechthin an, so daß ich, mitt- 
lerweile als verkappter Strate- 
giefan verschrien, selbstver- 
ständlich ganz besonders auf 
dieses verheißungsvolle Spiel 
gespannt sein mußte. Doch es 
sollte alles ganz, ganz anders 
kommen. Schon nach wenigen 
Minuten intensiven Spielspa- 
ßes kam mir nämlich die glei- 
ßende Erleuchtung, daß es sich 
bei jenem SHERMAN M4 einzig 
und allein um ein Ballerspiel 
handeln konnte, welches mit 
versprochenen strategischen 
Elementen äußerst schwach 
bestückt war. 

Wie der Programmtitel vielleicht 
schon erahnen läßt, übernimmt 
der Spieler bei LORICIEL's 
SHERMAN M4 das Kommando 
über den amerikanischen Pan- 
zer gleichen Namens, dessen 
große Stunde während des 
Zweiten Weltkrieges schlug. 
Gleich an drei verschiedenen 
Lokalitäten, an denen mit Si- 
cherheit vorentscheidende 
Schlachten geschlagen wur- 
den, könnt Ihr in diesem Spiel 
Euer Glück als Panzerkom- 
mandant versuchen. Angefan- 
gen mit den Kriegswirren im 
nordafrikanischen Dessert ge- 
gen die Truppen des deut- 
schen Generals Rommel ste- 
hen ferner noch die Tage nach 
dem 6. Juni im Gebiet der Nor- 
mandie zur „geschichtlichen 
Bewältigung" zur Verfügung. 
Als letztes bietet sich dem 



Spieler noch die Möglichkeit, 
das letzte Aufbäumen der deut- 
schen Wehrmacht in den Ar- 
dennen niederzuschmettern. 
Jedes dieser drei großen Sze- 
narien unterteilt schließlich 
noch in fünf Einzelmissionen, 
so daß der Spieler gewisser- 
maßen häppchenweise die 
entscheidenden Schlachten 
an der Seite der Alliierten nach- 
vollziehen kann. 
Die wenigen Parameter, welche 
sich vor dem eigentlichen Spiel 
noch schnell modifizieren las- 
sen, stellen wohl ohne Zweifel 
nur simple Fassade dar, denn 
auf den weiteren Spielverlauf 
haben sie lediglich einen indi- 
rekten Einfluß. Interessant von 
diesen Punkten erschien mir 
während meiner Spielereien 
einzig und allein die Stärke des 
Gegners sowie die zur Verfü- 
gung stehende Munition. Nach- 
dem man also diese ersten 



gentlich keinerlei Probleme er- 
geben, da der Joystick einem 
die komplizierte Kettensteuer- 
ung von vorne herein abnimmt. 
So bewegt Ihr euch also mit den 
gewohnten Bewegungen in der 
Landschaft umher. 
Zugegebenermaßen kannte 
ich den Sherman M4 vor die- 
sem Spiel fast nur dem Namen 
nach, so daß es in Bezug auf 
das technische Wissen etwas 
schlecht mit mir aussah. Aller- 
dings stelle ich mir jetzt im 
Nachhinein die etwas sarkasti- 
sche Frage, wie die Alliierten 
mit so einem Gefährt über- 
haupt den Krieg gewinnen 
konnten. Schließlich kann der 
Compu-Sherman M4 ja noch 
nicht einmal während der Fahrt 
schießen, geschweige denn, 
daß er einen drehbaren Ge- 
schützturm besäße. Probleme 
bei der Umsetzung seitens LO- 
RICIELs halte ich natürlich 



PSEUDO- 
STRATEGIE . . . 



Hürden erfolgreich gemeistert 
hat, findet man sich sogleich in 
seinem neuen Metier, dem be- 
sagten SHERMAN M4, wieder. 
Bevor Ihr jedoch quasi ziellos 
Euer Camp zur großen Jagd 
verlaßt, empfiehlt es sich vorher 
erst einmal einen Blick auf die 
Karte zu werfen, um die feindli- 
chen Stellungen auszuma- 
chen. Aber keine Angst, das 
Studium jener Terrainkarte 
spielt im weiteren Spielverlauf 
nur noch eine untergeordnete 
Rolle. Mit der Handhabung des 
Sherman M4 dürften sich ei- 



schlichtweg für unwahrschein- 
lich. Aber Spaß beiseite, der 
Spielspaß geht bei SHERMAN 
M4 durch die mehr als nurver- 
gurkte Umsetzung des großen 
Vorbilds auf den Computer 
schnell verloren. Die langen 
Muni-Ladezeiten nimmt man 
noch gerne in Kauf, doch jene 
oben beschriebenen Mankos 
stören schon ein wenig, insbe- 
sondere da sie mir beim legen- 
dären M4 gar nicht bekannt wa- 
ren. Natürlich lasse ich mich 
auch eines Besseren belehren. 
In grafischer Hinsicht gibt's al- 



lerdings einiges zu sehen. Zu 
allererst wären da natürlich die 
brilliant in Szene gesetzten 
Panzer zu nennen, die sauber 
in „vollflächiger Vektorgrafik" 
durch die Lande zuckeln. Aber 
auch die Landschaft selbst bie- 
tet so ihre Reize. Ganz gleich, 
ob man in der Wüste oder in 
französischen Landen zu Gan- 
ge sein sollte, in jedem Fall 
stößt man auf einige grafische 
Leckerbissen, für die ich die 
detaillierte Hintergrundgrafik 
nur stellvertretend nennen 
möchte. Desweiteren besitzt 
das Spiel noch verschiedene 
Ausblicke aus dem Panzer, so 
daß der Spieler aus dem ein- 
geengten Sitz des Fahrers 
auch zum Kommandanten 
klimmen kann, der wesentlich 
befreiter aus seiner Luke 
schauen kann. Beim Sound ha- 
ben die Programmierer zwar 
nur das Nötigste getan, jedoch 
wird dies dem Spiel in jeder 
Hinsicht gerecht. 
Obwohl es bei SHERMAN M4 
von Zeit zu Zeit echt haarig zu- 
geht, konnte mich das neue 
Produkt von LORICIEL nicht so 
ganz überzeugen, worauf ich 
nicht noch einmal eingehen 
möchte. Strategiefreunde mö- 
gen jetzt vielleicht zu dem 
Schluß kommen, daß sich hin- 
ter SHERMAN M4 letztendlich 
doch eine Panzersimulation 
anstatt eines Actionspieles ver- 
birgt. Leider, möchte ich fast 
schon meinen, ist dem aber 
nicht so, denn dieses Game 
beinhaltet meiner Meinung 
nach keinerlei Elemente die 
dem Rufeines Strategiespieles 
gerecht werden. So muß ich 
zum Schluß sowohl die Action- 
freunde als auch Strategiefans 
in Sachen SHERMAN M4 ent- 
täuschen. Vielleicht gibt es ja 
noch Leute, die auf langweilige 
Actionspiele mit wenigen Stra- 
tegieelementen stehen ... 

Torsten Blum 
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Programm: Westphaser, Sy- 
stem: Amiga (tested), Atari ST, 
IBM (ausgenommen VGA-Kar- 
te), Amstrad CPC, Preis: (Ami- 
ga) etwa 120 Mark, Hersteller: 
Loriciel, Muster von: Rushware, 
Kaarst. 

Nein, nicht schon wiederein 
Ballerspiel", denke ich, als 
mich die ASM-Redaktion unter 
Androhung von Prügeln zwingt, 
das Spiel WESTPHASER zu te- 
sten (und sie luden ihre Lasten 
den Kamelen auf...). 

Als mir aber Bernd sagt, daß 
dieses Spiel statt mit der Maus 
auch mit der beiliegenden Pi- 
stole (ein Lightphaser in der 
Form eines Westerncolts) ge- 
spielt werden kann, übernimmt 
die dunkle Seite meines Ichs 
(Mr. Hyde) die Kontrolle, und ich 
eile frohen Mutes in das Base- 
ment des Tronic-Verlages, wo 
mich der Amiga schon sehn- 
süchtig erwartet. 

Mit einem breiten Grinsen auf 
den Lippen schließe ich den 
Lightphaser an den seriellen 
Port (RS 232) des Rechners an 
und lege die Diskette ein. Der 
Lightphaser muß zunächst zen- 
triert werden. Nach den beiden 
Einleitungsscreens erscheint 
das Bild eines fetten Banditen, 
der aber seltsamerweise einen 
Sneriffstern trägt. Na ja, jeden- 
falls muß dann fünjmal auf den 
Stern geschossen werden, um 
den Colt einzunorden. Wäh- 
rend des Spiels kann der Zen- 
trierscreen mittels der F5-Taste 
erneut aufgerufen werden. In 
der Voreinstellung ist die Maus 
aktiv. Ein Druck auf die Taste G 
schaltet den Rechner auf den 
Lightphaser um (mit M geht's 
wieder in den Maus-Modus). 
Jetzt noch den Colt in Anschlag 
und auf den Schirm abrotzen, 
um das Spiel zu laden. Aus den 
Lautsprechern ertönt ein sau- 
beres, realistisches Schußge- 
räusch, was mich veranlaßt, 
trotz der Proteste der anderen 
testenden Quarknasen im 
Compi-Raum, die Lautstärke 
noch etwas höher zu fahren 
(kauft euch doch Ohropax oder 
nehmt Urlaub oder macht sonst 
was, Mann!). 



Nach dem Schuß auf den 
Screen werden die 'Guten' aus- 
gewählt. Es gilt nämlich, in die 
Rolle eines Sheriffs zu schlüp- 
fen und drei von insgesamt 
sechs Banditen nacheinander 
dingfest zu machen. Es stehen 



aus allen Ecken und Enden der 
Stadt über mich her. Die Typen 
schießen auf mich von den Dä- 
chern, aus dem Saloon, aus 
Fässern, Fenstern und von gal- 
lopierenden Pferden. Ich balle- 
re wild drauf los, treffe aber 
nicht sonderlich gut. Zu spät 
merke ich, daß meine Munition 
verbraucht ist (es stehen pro 
Szene nur 36 Schuß zur Verfü- 
gung). Neigt sich die Munition 
dem Ende zu, fängt derDollarin 
der rechten unteren Screenek- 
ke an z'u rotieren. Dreht sich der 
Dollar in der linken Screenek- 
ke, wird der Held bald zu den 
Ahnen abreiten. Genau das 
passiert auch. Der Bildschirm 
wird schwarz, und das höhni- 
sche Gelächter von Jesse Ja- 
mes erschallt. GAME OVER!. 
Shit, es ist gar nicht so einfach, 
mit dem Colt umzugehen. Aber 



ONCE UPON A TIME 



zehn Helden (u.a. Wyatt Earp 
und Doc Holiday) zur Auswahl, 
von denen sechs gewählt wer- 
den können, so daß alles in al- 
lem sechs Spieler in WEST- 
PHASER von LORICIEL mit- 
spielen können. Zum Auswäh- 
len eines Helden schießt man 
auf das Portrait des gewünsch- 
ten Typen und danach auf das 
OK-Gadget. Dann folgt die 
Wahl des Banditen. Von den 
insgesamt sechs Bösewichtern 
kann immer nur einer gewählt 
werden. Auch hier muß erst auf 
das Portrait und dann auf das 
OK-Gadget geschossen wer- 
den. 

So, nun kann es losgehen! Die 
erste Episode spielt in einer 
Westernstadt. Der Bandit (in 
diesem Fall Jesse James) 
scheint einen ganzen Haufen 
Freunde zu haben, denn bevor 
ich mich orientiert habe, geht 
schon ein enormer Kugelhagel 



jetzt will ich's wissen. Also, neu 
laden und 'play it again Sam'. 
Diesmal bin ich voll konzen- 
triert - und siehe da, es klappt. 
Die Banditos haben keine 
Chance mehr. Nach einem lan- 
gen, harten Fight fängt das Kon- 
terfei von Jesse James zu blin- 
ken an. Jetzt muß er jeden Mo- 
ment auf der Bildfläche er- 
scheinen. Schnell noch den Pi- 
stolero hinten am Saloon erle- 
digen, und da kommt auch 
schon Jesse. Ein gezielter 
Schuß.und der Dieb allerDiebe 
torkelt aus dem Bild und landet 
im Knast. This was numberone! 
Let's check the next one. 
Wie wär's mit Apache Kid, die- 
sem versoffenen Halunken? 
Ok, den nehmen wir. Der Show- 
down findet diesmal im Saloon 
statt. Hier ist verdammt viel los. 
Der Pianospieler zappelt stän- 
dig rum, die Tänzerin schwingt 
ihr Bein, und der Barkeeper ist 
auch laufend am Machen. Die 




vielen Zivilisten können einen 
schon verdammt ablenken, 
aberwas soll's, der Job muß ge- 
tan werden! Hier brauche ich 
auch mehrere Anläufe, bis der 
Gauner im Knast landet. Leider 
muß man, wird man umgelegt, 
jedesmal ganz von vorn anfan- 
gen. Nach kurzer Zeit bekommt 
man aber das richtige Augen- 
maß, so daß die Neuanläufe im- 
mer seltener werden. 
WESTPHASER ist für sich ge- 
nommen ein Spiel wie jedes 
andere dieser Machart. In Ver- 
bindung mit dem Lightphaser 
jedoch, bekommt es eine ganz 
andere Qualität. Es stellt sich 
ein richtiges Westernfeeling 
ein, wenn man mit dem Colt im 
Anschlag unter den Halunken 
aufräumt. Die Grafiken sind gut 
(es ist wie in einem animierten 
Lucky-Luke-Comic), und auch 
der Sound läßt sich hören. Viele 
witzige Feinheiten erhöhen den 
Spielspaß noch zusätzlich. 
Schießt man beispielsweise 
auf den Pianospieler, fuchtelt er 
wild mit seinen Armen herum 
und zeigt einem dann den Vo- 
gel. Auch der wildgewordene 
Mexicano, der wie ein Wirbel- 
wind durch das Bild jagt und 
dabei einen Kondensstreifen 
hinter sich herzieht, ist sehens- 
wert. Der betrunkene Typ, der 
oft durchs Bild wankt, verwan- 
delt sich, wenn er getroffen 
wird, in einen Adler, der ein 
Symbol in den Krallen hält. 
Durch Abschießen des Sym- 
bols können Zusatzpunkte 
oder auch neue Munitionski- 
sten gewonnen werden. 
Nach jeder erfolgreich abge- 
schlossenen Jagd mußsich der 
Held in einer von drei Zwi- 
schensequenzen beweisen. 
Hier gilt es, „lediglich" lang ge- 
nug zu überleben, was ange- 
sichts der vielen Gegner nicht 
gerade einfach ist. 
WESTPHASER wird inklusiv 
der Lichtpistole geliefert, die es 
nicht einzeln zu kaufen gibt. Der 
Lightphaser kann auch bei an- 
deren Spielen eingesetzt wer- 
den, wie z.B. CrazyShots eben- 
falls von LORICIEL, die im übri- 
gen noch mehr Spiele für den 
Lightphaser planen. 1 20 DM für 
Spiel plus Pistole finde ich 
noch im Rahmen des Erträgli- 
chen, wenn man bedenkt, daß 
andere Amiga-Spiele ohne 
Knarre auch schon mal die Ein- 
hundert-Mark-Grenze errei- 
chen. Solltet Ihr also noch 
Weihnachtsknete übrig haben 
oder sonstige Quellen anzap- 
fen können, dann werft 'mal ei- 
nen Blick auf WESTPHASER 

Klaus Segel 
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Programm: Golden Oldies - 
Vol. 1, System: Atari ST, Preis: 
ca. 40 DM, Hersteller: Minds- 
cape, USA, Muster von: \T\ 

Wahrhaft historische Di- 
mensionen erreichen die 
GOLDEN OLDIES von MIND- 



SCPAE, ist doch das älteste, 
auf dieser Sammlung vorhan- 
dene Programm schon zwanzig 
Jahre alt. Alle vierSpiele auf der 
Disk sind im übrigen den Ur- 
großvätern derComputerspiele 
zuzurechnen - und zum Teil von 
historischer Bedeutung. Dies 
betrifft ganz besonders PONG, 
jenen Klassiker, mit dem ATARI 
1 972 die Welt eroberte und Kol- 



lege Bernd Z. die ersten Schrit- 
te ins Business unternahm (im 
übrigen meint Bernd Z. aus K., 
daß er in der Schule wohl viel 
eifriger gelernt hätte, wenn ihm 
damals jemand gesagt hätte, er 
würde das mal beruflich ma- 
chen...). 

Die Konvertierung dieses er- 
sten Tennis-Computerspiels 
der Welt ging allerdings nicht 
ganz reibungslos über die Büh- 
ne, denn der viereckige Ball, 
der von zwei Strichen auf dem 
Screen hin- und hergeschos- 
sen wird.flackert! Ansonsten ist 
die Umsetzung jedoch dem Au- 
tomaten recht ähnlich und ver- 
fügt darüberhinaus noch über 
eine modernisierte Fassung 
(nur Schnickschnack) und ei- 
nige Spieloptionen. 
Auch das zweite Game ist der 
Begründer eines ganzen Gen- 
res: Nämlich das der Adventu- 
res. Das Spiel heißt auch ganz 
schlicht ADVENTURE und bie- 
tet Text pur sowie einen mage- 
ren Zwei-Wort-Parser. Die 
Handlung: Die Erkundung ei- 
ner Höhle! 

Wer's weniger komplex mag, 
kann mal LIFE ausprobieren, 
ein biologisches Populations- 
spiel, bei dem die Größe deran- 
fänglichen Bevölkerung und ei- 



nige Populationsfaktoren ein- 
gegeben werden können. Bio- 
logen im Leistungskurs werden 
das Programm schätzen ler- 
nen, wenn auch die grafische 
Darstellung mehr als zu wün- 
schen übrig läßt. 
Krönender Abschluß des Sam- 
plers ist jedoch ELIZA, das ein- 
zig wahre Psychologie-Pro- 
gramm aller Zeiten. ELIZA ver- 
steht jedes Problem und bietet 
nächtelange Diskussionsmög- 
lichkeiten. Zwar versteht ELIZA 
in Wirklichkeit gar nix, doch die 
rethorischen Phrasen sind so 
geschickt, daß das Programm 
recht unterhaltsam wird. 
Mögt Ihr Kassik? Dann werdet 
Ihr auch die GOLDEN OLDIES 
mögen.denn dieserSamplerist 
ein repräsentativer Streifzug 
durch die Software-Historie 
und zeigt eindrucksvoll, wie al- 
les begonnen hat. wer jedoch 
fürsein Geld denHigh-Tech der 
Neunziger Jahre will, läßt bes- 
ser die Finger davon 

Michael Suck 
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Programm: Pinball Magic, Sy- 
stem: Amiga (getestet), PC, 
Atari ST, Preis: :ca. 70 Mark, 
Hersteller: Loriciels, Muster 
von: Rushware, Kaarst. 

Das Softwarehaus LORI- 
CIELS aus dem schönen 
Frankreich hat ein echt cooles 
Flipperspiel herausgebracht: 
PINBALL MAGIC. Dieser Flip- 
peristwirklich gigantisch, denn 
man hat die Möglichkeit, auf 
zwölf Ebenen zu spielen. 
Und so geht's los: Die linke 
Maustaste (wahlweise Return- 
Taste) drücken, und schon 
kommt die Kugel ins Spiel. Jetzt 
solange Return drücken, bis 



der Abzug genug Spannung 
hat. Return loslassen, das Spiel 
beginnt. Die beiden Flipper, 
links und rechts, kann man 
durch die beiden Alt-Tasten auf 
der Tastatur bewegen. Nach- 
dem man nun sämtliche Lämp- 
chen des Alphabets in der er- 
sten Ebene gelöscht hat, kann 
man zur zweiten Ebene gelan- 
gen, usw... Logo, daß die einzel- 
nen Ebenen völlig verschieden 
sind. Man kann z.B. auch Back- 
steine zerstören oder ein 
Glücksrad in Bewegung setzen. 
Auch Extrabälle können „ge- 
holt" werden, und zwar immer 
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Fast wie im richtigen Leben: 
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dann, wenn ein pinkfarbenes 
Lämpchen aufleuchtet. Bonus- 
punkte werden durch grüne 
Lämpchen angezeigt, die wer- 
den allerdings immer nur dann 
gegeben, wenn die Kugel in ei- 
ne blinkende Falle rollt oder oh- 
ne Tilt verloren geht. Ja, Ihr habt 
ganz richtig gelesen, Tilt gibt es 
bei diesem Flipper auch. Durch 
die Amiga-Tasten und die Spa- 
ce-Taste kann man den ganzen 
PINBALL MAGIC in Bewegung 
setzen. Kaum zu glauben, aber 
wahrl Aber nun denkt nur nicht, 
daß es so einfach wäre, die Ku- 
gel von einer Ebene zur näch- 
sten zu manövrieren. Ich als 
ehemaliger Flipper-Suchti muß 
es schließlich wissen. Mit jeder 
Mark meines damals kärgli- 
chen Taschengeldes habe, ich 
diese Dinger gefüttert (Übri- 
gens: auch Gabi verpulverte ihr 
Taschengeld so). Nur gut, daß 
ich bei ASM umsonst testen 
„darf", ansonsten hätte mich 
PINBALL MAGIC in den siche- 
ren Ruin getrieben! 

Dieses Spiel ist extra, gigan- 
tisch, super, irrsinnig, der irre 
Flippersimulator in zwölf Stu- 
fen. Davon hast Du nicht mal zu 
träumen gewagt. Nein, nein, ist 
ja schon gut. Ich mache dieses 
Game nicht zu einem Hit, ob- 
wohl ich in Versuchung war. 
Das war nämlich nur die Auf- 
schrift auf der Verpackung (he, 
he, he). Also, aber nun mal im 
Ernst. Es ist natürlich immer 



schwer, einen realitätsnahen 
Flipper auf den Screen zu si- 
mulieren, denn ein „Echter" ist 
nun mal etwas ganz Anderes, 
darüber braucht man nicht erst 
streiten. Aber ich würde sagen, 
daß dieser, den ich zu testen 
das Vergnügen hatte, sehr rea- 
litätsnah ist. Die Grafik war rela- 
tiv gut. „Relativ"deshalb, weil es 
am Standbild sicher einiges 
gibt, was man verbessern 
könnte. Dafür war aber wieder- 
um der Bewegungsablauf um 
so besser. Die Kugel ließ sich 
genauso gut steuern wie beim 
„Echten" und ist hervoragend 
animiert. Der Sound geht in 
Ordnung. Tja, und über Spaß/ 
Spannung und Motivation ha- 
ben wir heute eine lange Dis- 
kussion gehabt. Achim (den Ihr 
noch nicht kennt) findet Flip- 
per-Spieie absolut langweilig, 
mir wiederum hat es riesigen 
Spaß gemacht. So, und da ich 
dieses Spiel getestet habe, 
stelle ich hiermit fest, das die- 
ses Game sehrviel Spaß macht 
und einen auch motiviert, es öf- 
ter zu spielen. Jetzt bleibt noch 
Preis/Leistung. Und da bin ich 
der Meinung, daß man über 70 
Mark wirklich nicht meckern 
kann. Also dann, viel Spaß beim 
Flippen!!! 

Sandra Alter 
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lallt Stalin die \tomhomhe in die Hände ? 
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ATOM BOM B E 

bedroht Berlin ! 

Der kalte Krieg zwischen Ost 
und West hat seinen ersten 
Höhepunkt erreicht, die Russen 
haben Berlin von der westlichen 
Welt abgeschnitten. Über die 
Luftbrücke kommen Lebensmittel, 
Kohle und... eine Atombombe. 
Agenten wollen diese der 
Sowjetunion zuspielen. 

"East vs. West: Berlin 1948" ist, 
ein packendes Spiel mit völlij 
neuem Konzept: In Echtzeit 1* 
Sie durch die Straßen , J^wagen 
Zeugen, verfolgen Verdächtige und 
sammeln Informationen. Komplex 
und historisch korrekt, dabjr spann- 
end wie ein Thriller. Mitffmem 15- 
minütigen Compufrfilm, mit 
Soundtracks^ Kassette. 
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Das war 1989! 

In Anbetracht der Flut an Software, die wir im letzten Jahr hinnehmen mußten, und angesichts 
chronischer Profilneurosen seitens der Redaktionsmitglieder, haben wir uns entschlossen, Euch 
mal zu zeigen, was eigentlich unsere persönlichen Lieblingsspiele im letzten Jahr waren. Ihr wer- 
det sehen, welche Vorlieben wir haben, ob der einzelne eher Ballerspiele oder Adventures mag, 
usw. und warum das alles? Naja, weil . . . äh, ja weil ..., also weil ... -ja, warum eigentlich ...? 



MANFREDS TOP-TEN 

1 World Court Tennis 

2 Beach Volley 

3 World Cup Soccer 

4 Pictionary 

5 Personal Nightmare 

6 North & South 

7 Cabal 

8 Indiana Jones - Adventure 

9 Hard Drivin' 
10 Populous 



BERNDS TOP-TEN HHH 


1 World Cup Soccer 


2 Kick - Off 


3 Indiana Jones - Adventure 


4 Personal Nightmare 


5 Cabal 


6 Leisure Suit Larry 3 


7 Block Out 


8 Pictionary 


9 Beach Volley 


10 xxx (indi) 



MICHAELS TOP-TEN 

1 Leisure Suit Larry 3 

2 Xenon II 

3 World Court Tennis 

4 R-Type (PC-Engine) 

5 Silkworm 

6 Populous 

7 Speedball 

8 North & South 

9 Beach Volley 
1 Bio Challenge 



PETERS TOP-TEN HHHHHi 


1 Sonson 2 


2 Gunhed 


3 Falcon F-16 


4 Flight Simulator 4.0 


5 F-19 Stealth Fighter 


6 Stormlord 


7 Wonderboy - Monster Lair 


8 Cabal 


9 RVF Honda 


10 Teenage Mutant Ninja Turtles 



SANDRAS TOP-TEN 

1 Leisure Suit Larry III 

2 Indy 500 (Electronic Arts) 

3 World Court Tennis 

4 World Cup Soccer 

5 Pictionary 

6 Cabal 

7 Personal Nightmare 

8 Indiana Jones - Adventure 

9 Power League Baseball II 
10 Sonson II 



TORSTEN O's TOP-TEN ■■§ 


1 World Court Tennis 


2 World Cup Soccer 


3 Power League Baseball II 


4 Gunhed 


5 Kick-Off 


6 Xenon II 


7 Pictionary 


8 Indiana Jones - Adventure 


9 Cabal 


10 Indy 500 (Electronic Arts) 





ACHIMS TOP-TEN ■■■■■■ 


1 F-16 Falcon Mission 


Diskl 


2 RVF Honda 




3 Rock V Roll 




4 Oil Imperium 




5 Xenon II 




6 Block Out 




7 Kick-Off 




8 The Games - Summer Edition 


9 Grand Prix Circuit 




10 North & South 





ULIS TOP-TEN 


_fl«D 


1 Gunhed 




2 Nemesis III 




3 Cabal 




4 Phobia 




5 Super Mario 


Bros. II 


6 Armalyte 




7 Leisure Suit 


Larry III 


8 Ghouls 'n' Ghosts 


9 Leisure Suit 


Larry II 


10 Blizzard 





TORSTEN B's TOP-TEN H 

1 World Court Tennis 

2 World Cup Soccer 

3 Kick-Off 

4 Power League Baseball II 

5 Beach Volley 

6 Gunhed 

7 R-Type 

8 Cabal 

9 Pictionary 
10 Xenon II 
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Bis die Luft ausgeht 



Programm: Aquanaut, System: 
Atari ST (getestet), Amiga, 
Preis: ca. 85 Mark, Hersteller: 
Fissionchip/Addictive, Eng- 
land, Muster von: Hersteller. 

Mehr feucht als fröhlich geht 
es zu bei FISSIONCHIP's 
neuem Programm AQUANAUT. 
Wer FISSIONCHIP kennt, wird 
wissen, daß es sich hierbei um 
ein Label von Addictive handelt, 
welche wiederum mit Prism Lei- 
sure durch zarte Bande ver- 
knüpft sind. Letztere haben sei- 
nerzeit den Krystal erstrahlen 
lassen, welcher ebenso wie 
AQUANAUT von Michael Sutin 
produziert wurde. So schließt 
sich, auf beinahe wundersame 
Weise, einmal mehr der Kreis. 
Verwirrung allerdings scheint 
vorprogrammiert. 



Angreifern derGaraus gemacht 
werden und Hindernisse be- 
seitigt werden können. So soll- 
te man es - ein wenig Übung 
natürlich immer vorausgesetzt 
- ohne größere Probleme 
schaffen, die Level der Reihe 
nach durchzuspielen. Ein Um- 
stand, der natürlich für den 
Spielspaß nicht unbedingt för- 
derlich ist. Übrigens: Eine Story 
hat das Ding natürlich auch, 
und diese ist noch so ziemlich 
das Beste am Spiel. Da geht es 
nämlich um unsere schöne Er- 
de im Jahre 1999, auf der inzwi- 
schen paradiesische Zustände 
angebrochen sind. Ein echtes 
Utopia, in dem es keine Kriege 
mehr gibt, in dem Überbevölke- 
rung, Ozonloch, die Abholzung 
der Tropenwälder und der 
rücksichtslose Umgang mit der 



Weniger verwirrend allerdings 
ist das Spielgeschehen selbst - 
im Gegenteil: schon auf den er- 
sten Blick in die Anleitung ist al- 
les klar. Eine spätere Begut- 
achtung des Handlungsab- 
laufs kann diesen Eindruck 
dann nur noch bestätigen. 
AQUANAUT ist ein eher 
schlichtes Spiel, bei dem man 
unter Wasser das tut, was nor- 
malerweise an der frischen Luft 
erledigt wird: Ballern, Gegner 
eliminieren, sammeln, kurz: 
sich durch das Leben kämpfen. 
Und so vertauscht unser Held, 
Ric Flair mit Namen, die 45er 
gegen eine Harpune, um sich 
seiner zahlreichen Angreifer zu 
erwehren - bis die Luft knapp 
wird, denn der Sauerstoffvorrat 
ist natürlich begrenzt. Anson- 
sten läuft alles wie gehabt und 
wie oben schon kurz angedeu- 
tet. Action ohne Ende, und das 
nicht unbedingt im positiven 
Sinne. Hinzu kommt, daß viele 
Gegner so unvermittelt auftau- 
chen, daß wenig Zeit zum Rea- 
gieren bleibt. Die Folge liegt auf 
der Hand: Ein Leben nach dem 
anderen wird ausgehaucht, das 
Ende rückt somit erschreckend 
nahe. 

Ganz so schwierig, wie es jetzt 
vielleicht klingen mag, ist das 
Game aber beileibe nicht. Man 
findet nämlich hin und wieder 
Zusatzwaffen, mit deren Hilfe 

^ 2/90 



Natur längst der Vergangenheit 
angehören. In diese Idylle hin- 
ein platzt der Angriff einer ex- 
traterrestrischen Rasse, die 
sich Mensch und Erde Untertan 
machen will. 

Erfreulichstes Merkmal des 
Spiels ist also die Story, bei der 
FISSIONCHIP durchaus ökolo- 
i gisches und politisches Be- 
wußtsein bewiesen hat. Der 
Rest, das Gameplay selbst, ist 
nicht übel.aberauch nicht dazu 
angetan, den Spieler allzu lang 
an den Schirm zu fesseln. Die 
Grafik geht in Ordnung, die Ani- 
mation steht ihr in nichts nach, 
die Soundeffekte wurden spar- 
sam eingesetzt, sind aber ganz 
gut gelungen. Auch die Steuer- 
ung ist okay - was will man also 
mehr? Die Antwort liegt nahe: 
den entsprechenden Gegen- 
wert fürs Geld. Und der ist nun- 
mal nicht vom Spielspaß zu 
j trennen. Freilich ist es müßig zu 
; diskutieren, wieviel Spielspaß 
man für 85 Mark erwarten kann. 
-3t steht aber, daß AQUANAUT 
! hinsichtlich Motivation einfach 
i nicht genug zu bieten hat. 

Bernd Zimmermann 
i 
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Amiga 





DM Preis 


Batlle Squadron 


69.95 


Blockout 


74,95 


Bodo lllgner's Super Soccer 


66,95 


Cabal 


69,95 


Chambers of Shaolin 


66,95 


Chase HQ 


66,95 


Conqueror 


74,95 


Day of the Pharaoh 


69,95 


Double Dragon II 


54,95 


Dragons of Flame 


66.95 


Drakkhen 


79,95 


East vs. West 


74,95 


F 29 Retaliator 


a.A. 


Fighter Bomber 


74,95 


Future Wars 


69.95 


Ghostbusters II 


66,95 


Ghouls'n Ghosl 


66,95 


Great Courts 


69,95 


Hard Drivin 


54,95 


Indiana Jones 3 Adventure dt. 


69.95 


interphase 


69,95 


Iron Lord (Endlich!) 


74,95 


It came from the desert (1 MB) 


79,95 


Kaiser (Deutsch) 


109.00 


Kick Off Extra Time 


29,95 


Leisure Suit Larry II (1 MB) 


89,95 


Maniac Mansion (Deutsch) 


69,95 


Midwinter 


66,95 


Moonwalker 


66,95 


Ninja Warriors 


54,95 


North & South 


64,95 


Omega 


74,95 


Onslaught 


66,95 


Operation Thunderbolt 


69,95 


Player Manager 


a.A. 


Power Drift 


66,95 


Rings of Medusa 


66,95 


Rock'n Roll 


66,95 


Shufflepuck Cafe 


54,95 


Sim City (Deutsch) Ohne 1 MB 


79,95 


Space Ace 


109,00 


Space Quest 3 (1 MB) 


89,95 


Starflight 


69.95 


Superleague Soccer (Deutsch) 


66.95 


Test Drive 2 Muscle Cars 


39,95 


The Untouchables 


69,95 


The Cycles 


69,95 


Toobin 


54,95 


Tower of Babel 


66,95 


Turbo Out Run 


66,95 


Twin World 


69,95 


X-Out 


59,95 


Atari ST 






DM Preis 


Bodo lllgner's Super Soccer 


66,95 


Cabal 


54,95 


Chambers of Shaolin 


69,95 


Chaos strikes back 


a.A. 


Chase HQ 


54,95 


Conqueror 


74,95 


East vs. West 


74,95 


Day of the Pharaoh 


69.95 


Double Dragon 2 


54,95 


Dragons of Flame 


66,95 


Drakkhen 


69,95 


Dungeon Master (Deutsch) 


74,95 


F29 Retaliator 


a.A. 


Fighter Bomber 


74,95 


Future Wars 


69,95 


Ghostbusters II 


66,95 


Ghouls'n Ghosts 


54,95 


Great Courts 


69,95 


Hard Driviq' 


54,95 


Indiana Jones 3 Adventure dt. 


69.95 


Interphase 


69,95 


Iron Lord 


74.95 


Kick Off Extra Time 


29,95 


Maniac Mansion (Deutsch) 


69,95 



Midwinter 

Moonwalker 

Ninja Warriors 

North & South 

Omega 

Onslaught 

Operation Thunderbolt 

Player Manager 

Power Drift 

Rings of Medusa 

Rock'n Roll 

Shufflepuck Cafe 

Sim City (Deutsch)' 

Space Ace" 

Super Wonder Boy 

The Untouchables 

Toobin 

Tower of Babel 

Turbo Out Run 

X-Out 



66,95 
52,95 
66.95 
66.95 
74,95 
66.95 
54,95 
a.A. 
59,95 
66,95 
66,95 
54,95 
79,95 
109.00 
54,95 
54,95 
54,95 
66,95 
52,95 
59,95 



Commodore 64/128 

DM Kass. Dlak. 

Bodo lllgner's S. Soccer 29,95 44,95 

Cabal 29,95 42,95 

Chambers of Shaolin 29,95 44,95 

Chase HQ 29,95 42,95 

Double Dragon 2 29,95 42,95 

Dragon Wars 44,95 

Fighter Bomber 39,95 54,95 

Footballer of the year 29,95 42,95 

Ghostbusters II 29,95 39,95 

Ghouls'n Ghosts 29,95 42,95 

Hard Drivin" 29,95 42,95 

Iron Lord* auf Anfrage! 

Maniac Mansion (Deutsch) 54,95 

Moonwalker 29,95 42,95 

Myth 29,95 42,95 

Ninja Warriors 29,95 42,95 

Operation Thunderbolt 29,95 42,95 

Player Manager auf Anfrage! 

Power Drift 29,95 39.95 

Retrograde 29,95 42,95 

Rock'n Roll 36,95 42,95 

Sim City (Deutsch) - 29,95 42,95 

Space Rogue 59,95 

Stunt Car Racer 34,95 42,95 

Super Wonder Boy 29,95 39,95 

Toobin 29,95 39,95 

Turbo Out Run 2955 42,95 

Tusker 29.95 42,95 

X-Out 36,95 42,95 

IBM & Kompatible 

DM Preis 

Conqueror 74,95 

Day of the Pharaoh 69,95 

Don't go alone 69,95 

Drakkhen' 79,95 

East vs. West 74,95 

F-15 Strike Eagle LL 89,95 

F-19 Stealth Fighter 109,00 

Fighter Bomber 84,95 

Flight Simulator 4.0 159,00 

Ghostbusters II 74,95 

Great Courts 69,95 

Hard Driving' 64,95 

Hero's Quest 119,00 

Indiana Jones 3 Adventure dt. 79,95 

Leisure Suit Larry 3 119,00 

M1 Tank Platoon 94.95 

Midwinter 66,95 

North & South 66,95 

Populous 69,95 

Sim City (Deutsch) 79,95 

Space Rogue , 74,95 

Star Trek V - Final Frontier 89,95 

Test Drive 2 Musclecars Disk 39,95 

Their finest hour 74,95 

Tongue of the FatMan 69,95 



Versand erfolgt per Nachnahme (+ 5 DM) oder Vorkasse (Bar, Scheck). 

Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog mit noch mehr Programmen für 
noch mehr Computer an! 



Andreas Bachler • Computersoftware 

Blücherstr. 24 • Postfach 429 
D-4290 Bocholt • Tel.(02871)183088 



Action Games 




Programm: TAKE 'EM OUT, Sy- 
stem: Amiga (getestet), Atari 
ST, Preis: ca. 80 DM, Hersteller: 
Artronic, Harrogate, England, 
Muster von: Hersteller. 

Ohne Gewehr geht's nicht 
mehr! Nein, das hat nicht 
etwa John J. Rambo gesagt 
(Braddock war's auch nicht), 
sondern dies scheint eine Er- 
kenntnis von ARTRONIC zu 



die nach getaner Arbeit wech- 
seln. 

Doch bevor man auf Terrori- 
stenjagd gehen darf, muß ein 
Schieß-Lehrgang absolviert 
werden. Der Cadet Murphy- so 
wird man im Spiel vom Compi 
genannt-muß hierseine Zielsi- 
cherheit und Reaktionen be- 
weisen. Drei Runden lang tau- 
chen im Übungsraum blitz- 
schnell Zielscheiben auf, die 




3, woran erinnert uns das Foto? 



sein, mit der das neue Schieß- 
spielchen TAKE 'EM OUT ge- 
stützt werden soll. Genauer ge- 
sagt geht's ja nicht nur um Ge- 
wehre, denn es stehen immer- 
hin mehrere Waffen zur Aus- 
wahl. Und diese Waffen haben 
den Zweck, sämtliche Terrori- 
sten des nun folgenden Spieles 
in die ewigen Jagdgründe zu 
schicken. 

Ziel des diesmaligen terroristi- 
schen Angriffs ist die Persische 
Botschaft in London, die 1980 
von Terroristen besetzt wurde. 
Um ihren Forderungen damals 
Nachdruck zu verleihen, er- 
mordeten die Terroristen eine 
Geisel und warfen sie aus dem 
Haus. „Jetzt reicht's" sagte sich 
die britische Elitetruppe SAS 
und stürmte das Haus. Die Gei- 
seln wurden gerettet und die 
Terroristen niedergestreckt. 
Soviel zum seinerzeitigen Aus- 
gang des Geiseldramas. Damit 
diese heldenhafte Aktion im 
Laufe der Zeit nicht wieder so 
schnell in Vergessenheit gerät, 
kann man dieses Ereignis in 
stark komprimierter Form nun 
nachspielen. Allerdings be- 
schränkte man sich bei AR- 
TRONIC auf das bloße Abbal- 
lern von plötzlich auftauchen- 
den Gestalten in Standbildern, 



man ebenso flink treffen muß. 
Die (ausschließliche) Maus- 
steuerung macht die Sache 
einfacher, nimmt aber die Arbeit 
nicht vollständig ab. Nach ge- 
lungener Qualifikation wird 
man obligatorisch befördert 
und kommt nun zum ersten 
harten Einsatz, bei dem das er- 
worbene Können unter Beweis 
gestellt werden muß. Vorher hat 



man (natürlich) noch die Gele- 
genheit, sich mit Waffen einzu- 
decken. Neben einem Miß- 
Maschinengewehr und einer 
Schrotwumme stehen auch 
noch die Hau-weg-den-Baum- 
Bazooka sowie einfache aber 
wirkungsvolle Granaten zur 
Verfügung. Jeden Mouse-But- 
ton belegt man nun mit einer 
der Waffen, bevor's zur Sache 
geht. 

Hat man die Qual der Wahl hin- 
ter sich, wird ein Straßenzug 
eingeblendet. Aus den ver- 
schiedensten Ecken tauchen 
schon bald die ersten Gestal- 
ten auf, die man mittels Faden- 
kreuz und einer der Waffen ab- 
knallt. Damit's nicht zu einfach 
wird, ballern manchmal auch 
mehrere Terroristen und Gang- 
ster gleichzeitig los. Dann ist 
schnelle Reaktion gefragt, 
denn ruck-zuck ist der Ener- 
giebalken nurnoch sehrdünne. 

An den Kragen geht's dem 
Spieler ebenfalls, wenn er eine 
derGeiselnwegballert.„Freund 
oder Feind?" heißt hier das 
Motto, nach dem man zu ver- 
fahren hat. Doch selbst wenn es 
sich um einen „Feind" handelt, 
sollte man beim Einsatz der 
Waffen Vorsicht walten lassen, 
denn eine Granate putzt nicht 
nur den Terroristen, sondern 
auch gleich die neben ihm ste- 
hende Geisel weg. Werall seine 
Munition per Sperrfeuer-Ak- 
tion verpulvert, kann ebenfalls 
sein blaues Wunder erleben, 
denn beim Nachladen läßt sich 
Compi seltsamerweise etwas 
Zeit. Mit ein bißchen Übung ist 
das erste Level aber ohne wei- 




teres zu erledigen. Anschlie- 
ßend geht's in die Qualifika- 
tionsrunde zum nächsten Le- 
vel. Beim Tontaubenschießen 
muß man hier erneut die Treffsi- 
cherheit beweisen. Mit vorge- 
gebener Munition müssen 15 
der mal schnell, mal langsam 
hereinfliegenden Tontauben 
abgeknallt werden. Dank einer 
(übrigens im ganzen Spiel ver- 
fügbaren) Continue-Funktion 
bringt man aber auch diese 
Prüfung hinter sich. Ungleich 
härter wird's dann aber in der 
nachfolgenden Runde. Das 
Szenario wechselt, und die Ter- 
roristen tauchen nun verstärkt 
und wilder um sich ballernd auf. 
Dazu kommen noch ein gele- 
gentlich hereinfliegender Hub- 
schrauber und ein Männeken, 
das sich hinter Sandsäcken 
versteckt und mit einem Ma- 
schinengewehr ballert. Dieses 
Level hat's wirklich in sich, 
denn hier wird man doch eine 
Menge Zeit investieren müs- 
sen, bis man die Verbrecher un- 
schädlich gemacht hat. Die fol- 
genden Level sind natürlich 
keineswegs einfacher, so daß 
man eine Menge zu tun hat, bis 
die Geiseln befreit sind. „Take 
'em out" ist daher einfacher ge- 
sagt als getan. 

Damit der Spieler trotz dauern- 
dem Nachladen und immensen 
Schwierigkeitsgrades nicht so 
schnell die Nase voll hat, haben 
die Programmierer von TAKE 
'EM OUT versucht, das Spiel 
möglichst realistisch zu gestal- 
ten. Immerhin sieht die Grafik 
ganz anständig aus, auch wenn 
nicht allzu viel gescrollt und 
animiert wird. Zur Realitätsnä- 
he trägt natürlich auch der 
Sound bei: Neben den Waffen- 
geräuschen gibt's die üblichen 
„Aarrrgh"-Schreie und Explo- 
sionsgeräusche, die die Mög- 
lichkeiten des Amiga gut aus- 
nutzen. Fällt ein Terrorist mal tot 
vom Dach in einen Scherben- 
oder Müllhaufen, scheppert 
und klirrt's natürlich auch kräf- 
tig. Ebenso angenehm fiel die 
Steuerung auf, die den Spieler 
glücklicherweise nicht vor zu- 
sätzliche Probleme stellt. 

Der Spielablauf ist zwar nicht 
der interessanteste, aber wer 
möchte sich nicht einmal bei ei- 
ner Runde Ballerspiel „ent- 
spannen" ? Sind die morali- 
schen Bedenken beiseite ge- 
legt, kann man an TAKE 'EM 
OUT durchaus Gefallen finden, 
auch wenn eine Portion mehr 
„Spielablauf" sicher nicht 
schlecht getan hätte. 

nma 
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Programm: Operation Thun- 
derbolt, System: Amiga (gete- 
stet), Spectrum (angeschaut), 
Atari ST, Preis: ca. 85 DM (Ami- 
ga), ca. 40 DM (Spectrum), Her- 
stelle r: O cean, Mustervon: \T\/ 

QU/ETI. 

So ist das Leben: Cabal 
durchgespielt und nun zur 
Beschimpfung als Massenmör- 
der freigegeben? Nein, ich den- 
ke, so weit sind wir (zumindest 
hier in der Redaktion) noch 
nicht. Mögen manche Moral-In- 
stitutionen auch mahnend den 
Finger erheben, so kann man 
trotzdem absoluten Spaß an 
der OPERATION THUNDER- 
BOLT haben, denn wieder ein- 
mal ist heiße Action bis zum Ab- 
winken angesagt. Sind die mo- 
ralischen Bedenken über die 
bevorstehende Metzelei abge- 
legt, kann man erneut an den 
gar nicht mal so weltfremden 
Gedanken der englischen 
OCEAN-Programmierer teilha- 



scheint, das untere Bildschirm- 
drittel wird von der Bewaff- 
nungsanzeige vereinnahmt. 
Dort findet man neben Patro- 
nen und Granaten auch eine 
Anzeige über die (noch) vor- 
handene Lebensenergie. Alle 
drei Anzeigen sind sehrwichtig, 
denn im oberen „Action"-Teil 
des Screens kommen auch 
schon jede Menge Gegner her- 
eingelaufen. Dabei hagelt es 
kräftige Feuersalven, die vom 
Spieler ebenso heftig erwidert 
werden wollen. Während dieser 
Mission läuft man einen Stra- 
ßenzug entlang, der zwar per- 
spektivisch, aber doch leicht 
ruckelnd vorbeigescrollt wird. 
Auch die Terroristen, die in 
schier unendlicher Anzahl ver- 
treten sind, kommen, Feuersal- 
ven ausstoßend, den Straßen- 
zug entlanggelaufen. Diese 
Verbrechermasse wird noch 
von einigen Terroristen ergänzt, 
die wild ballernd von rechts und 
links in den Screen laufen. 




Man erkennt eine Feuer-„Pause" auf dem Amiga 



zerstören. Bei der hier auftre- 
tenden Geräuschkulisse geht 
natürlich gut die Post ab. 
Das nicht enden wollende erste 
Level ist schließlich irgend- 



wehr erfordern. Eine Ruhepha- 
se ist nicht drin', es muß unun- 
terbrochen geballert werden. 
Nur dann können die gefan- 
gengehaltenen Passagiere be- 




ben: Terroristen, deren Her- 
kunft eindeutig scheint, haben 
ein Flugzeug entführt und es 
nach Afrika geleitet. Dort in Ku- 
lubya gelandet, wollen sie mit 
den gefangenen Passagieren 
ihre inhaftierten Kameraden 
freipressen. 

Schließlich hat sich ein tapferer 
und unerschrockener Kämpfer 
(ein Söldner?) gefunden, der 
den Terroristen den Garaus 
machen will. Wer will, kann ei- 
nen weiteren Kameraden an- 
heuern, denn OPERATION 
THUNDERBOLT läßt auch zwei 
Spieler gleichzeitig am Spiel- 
geschehen teilhaben. Zwar 
kann man hier noch zwischen 
Joystick- oder Mousesteue- 
rung wählen, doch ist auf jeden 
Fall die Steuerung mit dem ver- 
kabelten Tischroller vorzuzie- 
hen. Nun noch kurz einen But- 
ton anklicken, und man ist mit- 
ten im Geschehen: 
Per Flugboot starten die beiden 
„Befreier" ihren Infiltrations- 
Trip, der in jedem Level von 
fröhlich klingender Sprachaus- 
gabe eingeleitet wird. Die Stim- 
meverstummt irgendwann, weil 
sie nämlich gleich von nerven- 
aufreibendem Geballere und 
unzähligen „Aaarrggh!"- 

Schreien abgelöst wird. Denn 
schon das erste der insgesamt 
acht Level läßt eindeutig darauf 
schließen, daß dieses Spiel 
nichts fürzartbesaitete Naturen 
ist. Der Action-Screen er- 




Da lacht keiner mehr! 



Klar, daß eifrig zurückgeballert 
werden muß. Bemerkenswert 
dabei, daß man zunächst 
„blind" schießt. Man sieht also 
nur, wo man gerade hinschießt. 
Damit läßt sich aber ganz gut le- 
ben, denn relativ häufig kom- 
men am Fallschirm hängend 
Kisten vom Himmel, die entwe- 
der Patronenmagazine, Grana- 
ten und anderes Ballerwerk 
oder eine Visiereinrichtung 
beinhalten. Mit diesem Visier 
ballert's sich natürlich erheb- 
lich einfacher. Gelegentlich 
kann man auch mittels Grana- 
ten Hubschrauber oder andere 
größere Maschinen komplett 



wann geschafft. Doch mit den 
aufsteigenden Levels wird der 
Kampf gegen den Terror noch 
härter, schwieriger und bluti- 
ger. Das schweißtreibende Ga- 
meplay kennt hier kein Erbar- 
men mit dem Spieler, er wird 
gnadenlos gefordert. Schon im 
zweiten Level muß man sich 
wieder umstellen: Jetzt scrollt 
der Hintergrund von links nach 
rechts, wobei sich die Gegner 
ebenfalls auf einen Auftritt von 
rechts oder links beschränken. 
Dafür werden jetzt pausenlos 
Granaten und Messer gewor- 
fen, die wiederum eine schnelle 
Hand am Abzug zwecks Ab- 



freit werden. Na gut, mit der Lo- 
gik ist's nicht so weit her, denn 
wenn man hochrechnet, daß 
man schon im ersten Level rund 
100 Leute „umblasen" muß, 
kommen bis zur Befreiung der 
paar Passagiere rund 800 Ter- 
roristen ums (verpixelte) Le- 
ben! 

Bei alledem sollte man nicht 
vergessen, daß das Ganze nur 
ein Spiel ist. Wer sich nicht mit 
moralischen Bedenken herum- 
schlagen muß, sollte sich das 
Spiel zulegen, auch wenn's 
technisch nicht ganz perfekt ist. 
Der Sound ist in Ordnung, weil 
realitätsnah, die Grafik dage- 
gen hätte etwas besser, weil 
leicht ruckelnd, werden kön- 
nen. Doch darauf zu achten, ist 
im Eifer des Gefechts nahezu 
unmöglich. Hier geht dermaßen 
die Post ab, daß die Mouse bald 
'nen Platten hat und die Hand- 
gelenke schmerzen. 

OPERATION THUNDERBOLT 
ist ein Actiongame erster Streß- 
Klasse, das in der Softwarebi- 
bliothek eines jeden Hobby- 
Söldners nicht fehlen darf! 

Peter Braun 
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TOP 30 im Februar 



Liebe Leser, wir haben für Sie die aktuelle Software-Hit- 
parade zusammengestellt. Hierbei haben wir uns auf 
die uns übermittelten Verkaufszahlen der Software- 
Großhändler und auf Leserzuschriften gestützt. (Ver- 
kaufszahlen: 1/3; Leserwünsche: 2/3). Um die Charts 
für Sie übersichtlich zu machen, haben wir sie nach der- 
zeitiger und vorangegangener Plazierung, Programm- 
name, System und Herstellerfirma untergliedert. 



Aktuelle 
Plazierung 


Letzte 
Plazierung 


Spiel 


System 


Hersteller 


1 


2 


North & South 


Amiga/ST 


Infogrames 


2 


3 


Indiana Jones - Adventure 


PC/Amiga/ST 


Lucasfilm/R.A. 


3 


8 


Hard Drivin' 


ST/Amiga 


Domark 


4 


9 


Sim City 


PC/Amiga/Mac/C-64 


Infogrames 


5 


10 


Populous 


Amiga/ST 


Electronic Arts 


6 


1 


Batmann - The Movie 


Amiga/C-64/ST 


Ocean 


7 


20 


Rings of Medusa 


ST/Amiga 


Starbyte 


8 


4 


Xenon 2 - Megablast 


ST/Amiga 


Image Works 


9 


23 


Chase H. Q. 


C-64/CPC/Spectrum/ST/Amiga 


Ocean 


10 


24 


Pictionary 


C-64/Amiga/ST/PC 


Domark 


11 


- 


Great Courts 


C-64/ST/Amiga/PC 


Ubisoft 


12 


13 


Chambers of Shaolin 


ST/Amiga 


Thalion 


13 


6 


Shadwo of the Beast 


Amiga 


Psygnosis 


14 


7 


Ghostbusters II 


ST/Amiga/C-64/Spectrum/CPC 


Activision 


15 


16 


Toobin' 


Amiga/ST/CPC 


Domark 


16 


14 


Super Wonderboy 


ST/Amiga/C-64/CPC/Spectrum 


Activision 


17 


wieder drin! 


Falcon - F-16 


PC/ST/Amiga 


Spectrum Holobyte 


18 


18 


Stunt Car Racer 


ST/Amiga/C-64 


Microstyle 


19 


22 


interphase 


ST/Amiga 


Image Works 


20 


19 


Rock'n'Roll 


Amiga/ST/Spectrum 


Rainbow Arts 


21 


wieder drin! 


Oil Imperium 


C-64/Amiga/ST/PC 


ReLine 


22 


17 


Power Drift 


ST/Amiga/C-64/CPC/Spectrum 


Activision 


23 


11 


Asterix - Hinkelstein 


Amiga/PC/ST 


Coctel Vision 


24 


26 


Cabal 


C-64/Spectrum 


Ocean 


25 


- 


Fighter Bomber 


ST/C-64 


Activision 


26 


27 


Kult 


Amiga/ST 


Exxos 


27 


29 


Kaiser 


Amiga/ST 


CCD 


28 


25 


Fugger 


C-64/Amiga/ST/PC 


BomiCO (ehem. ASM-Mlcrow.) 


29 


- 


Larry III 


PC 


Sierra On -Line 


30 


12 


Ghouls'n' Ghosts 


Amiga/ST/C-64 


U.S. Gold 



TopTen/C-64 I 


1 Sim City 


Infogrames 


2 Batman - The Movie 


Ocean 


3 Cabal 


Ocean 


4 Pictionary 


Domark 


5 Great Courts 


Ubisoft 


6 Ghostbusters II 


Activision 


7 Super Wonderboy 


Activision 


8 Stunt Car Racer 


Microstyle 


Oil Imperium 


ReLine 


10 Fugger 


Bomico 



Übermittelte Verkaufszahlen: 



Folgende Software-Häuser stellten uns für die 
Januar-Top-30-Hitparade ihre Verkaufszahlen 
freundlicherweise zur Verfügung: 

T.S. Datensysteme, Nürnberg 
Bomico, Frankfurt 
Leisuresoft, Bergkamen-Rünthe 

Alle andern Software-Händler seien hiermit auf- 
gerufen, uns bis spätestens 30. Januar 1 990 ihre 
Trend-/Verkaufszahlen zu übermitteln! Und: Lie- 
be Leser schickt uns weiterhin zahlreich Eure Fa- 
voriten (muß keine komplette 30er-Liste sein, es 
reichen auch weniger Titel!) 



Top Ten/ST 


1 North & South 


Infogrames 


2 Hard Drivin' 


Domark 


3 Populous 


Electronic Arts 


4 Indiana Jones-Adv. 


Lucasfilm 


5 Rings of Medusa 


Starbyte 


6 Batman 


Ocean 


7 Xenon 2 


Image Works 


8 Pictionary 


Domark 


9 Great Courts 


Ubisoft 


10 Chambers of Shaolin 


Thalion 



Top Ten/Amiga 


1 North & South 


Infogrames 


2 Indiana Jones-Adv. 


Lucasfilm 


3 Hard Drivin' 


Domark 


4 Populous 


Electronic Arts 


5 Sim City 


Infogrames 


6 Batman 


Ocean 


7 Xenon 2 


Image Works 


8 Chase H.Q. 


Ocean 


9 Pictionary 


Domark 


10 Great Courts 


Ubisoft 



Top Ten/Amstrad 


1 World Court Tennis 


PC Engine 


2 Super Mario Bros. 2 


NES 


3 World Cup Soccer 


Sega Mega 


4 Gunhed 


PC Engine 


5 Son Son 2 


PC Engine 


6 Nlnja Turtles 


NES 


7 Super Hang-On 


Sega Mega 


8 Wonderboy 3 


PC Engine 


9 Wonderboy 2 


PC Engine 


10 Basketball Nlghtmare 


Sega Master 



Top Ten/PC 


1 Larry III 


Sierra On-Line 


2 Indiana Jones-Adv. 


Lucasfilms 


3 Fllght Sim. 4 


Microsoft 


4 Sim City 


Infogrames 


5 Populous 


Electronlc-Arts 


6 Great Courts 


Ubisoft 


7 Pictionary 


Domark 


8 Ufo 


SubLOCIC 


Falcon F-16 


Spec. Holobyte 


10 Personal Nightmare 


Horrorsoft 
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Action Games 
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Spider Man kann den Spider-Flip und den Lungen-Tritt und . . . 



Programm: Dr. Doom's Reven- 
ge, System: Amiga (getestet), 
Atari ST, IBM/PC, Commodore 
64, Preis: ca. 85 DM (Amiga, 
Atari, IBM/PC), ca. 30 Mark 
Kassette (Commodore), Her- 
steller: Empire Software, Eng- 
land, Muster von: Ariolasoft, 
Rietberg. 

Das Schicksal von New York 
liegt in meinen Händen. 
Kann ich den Start der Rakete 
verhindern und so New York Ci- 
ty vor der Zerstörung bewah- 
ren? Kann ich Dr. Doom ergrei- 
fen und ihn zu einem Leben hin- 
ter Gittern verurteilen? Kann 
ich die Kraft und den Charakter 
eines Superhelden entwik- 



keln? Ich könnte bestimmt, 
aber nach fünf Minuten DR. 
DOOM'S REVENGE ziehe ich 
mein eigenes Schicksal vor, 
verhindere den Start einer neu- 
en Runde, bewahre den Amiga 
vor der Zerstörung, ergreife ei- 
ne Zigarette und verurteile ihre 
Schadstoffe zum Verbleib in 
meiner Lunge. Ich entwickele 
die Kraft und den Charakter ei- 
ner superehrlichen Redakteu- 
rin und sage: Dieses soge- 
nannte Game aus dem Hause 
EMPIRE ist ein langweiliger, 
schlecht scrollender Versuch, 
aus unseren Comic-Helden 
von damals müde, dumm- 
dreist-draufhauende Pixel- 
ödlinge zu machen. Opfer sind 



diesmal SPIDER MAN und 
CAPTAIN AMERICA. Das einzi- 
ge, was an dieser Nummer 
überhaupt erwähnenswert ist, 
ist der original Marvel-Comic, 
der den verschiedenen Versio- 
nen entweder beigelegt ist oder 
über Bestellcoupon kostenlos 
angefordert werden kann. 

Also gut, wenn's denn unbe- 
dingt sein muß: „Schalte den 
Rechner ab. Lege die Diskette 
in das Laufwerk und schalte 
den Rechner wieder an. Nach 
kurzer Zeit erscheint das Titel- 
bild. Folge den Anweisungen 
auf dem Bildschirm. "Wenn man 
sich ausgesucht hat, in welcher 
Sprache die Bildtexte erschei- 
nen sollen, kann's losgehen. 
Die Story: Dr. Doom, der miese- 
ste Gauner seit Kater Carlo, hat 
eine U.S.-Atomrakete geklaut. 
Natürlich plant er, das Teil auch 
abzuschießen (Ziel: New York), 
jedenfalls dann, wenn sich die 
Staaten nicht unterwerfen (er- 
preß', erpreß'). Selbstverständ- 
lich will niemand, daß die Freie 
Welt zur Kolonie von „Latveria", 
dem Heimatland des Böse- 
wichts, verkommt, und deshalb 
müssen Helden her. Helden wie 
Captain America und Spider 
Man, die den Schergen des Bö- 
sen (z.B. Machete, Rattan, Grey 
Gargoyle usw.) gewachsen 
sind. Spider Man soll den Rake- 
tenstart verhindern, der Cap- 
tain muß zusehen, daß er Dr. 
Doom plattmacht und einbuch- 
tet. 



DR. STRAUBE's REVENGE 





mnn 





Bild 1 (Comic): Captain Ameri- 
ca will rein ins Schloß, aber - 
ha! - ein Roboter stellt sich ihm 
ihn den Weg! Space, space, 
space, -lad, lad, lad: Bild 2 und 
-Action! Der Captain kann hüp- 
fen und springen und Salti 
schlagen und sich hinhocken 
und Harte-Schild-Schläge ge- 
gen Kopf oder Körper austeilen 
und halbhohe Angriffe im Cor- 
poral-K.O.-Lungen-Tritt starten 
und - natürlich gewinnen. Es 
macht dann „pling" oder 
„schepper", und der Robot ist im 
Eimer. 

Bild 3 (Comic): Irgendwie muß 
der Captain im Schloß weiter- 
kommen, aber - ha! - jetzt 
kommt eine unheimliche Feuer- 
salve!. Space, space, space. - 
lad, lad, lad: Bild 4 und -Action! 
Der Captain kann immer noch 
hüpfen und springen und Salti 
schlagen und sich hinhocken 
und Harte-Schitd-Schläge ge- 
gen Kopf oder Körper austeilen 
und halbhohe Angriffe im Cor- 
poral-K.O. -Lungen-Tritt star- 
ten. Um zu gewinnen, muß er 
sich diesmal nur ducken- oder 
hochspringen können. Bewegt 
wird er von ganz allein. Irgend- 
wann hört er auf, sich zu bewe- 
gen, und dann hat er auch 
schon gewonnen. 
Bild 5 (Comic): Jetzt ist Spider 
Man, der ultimative, spinnen- 
netzwerfende Held aus unse- 
ren Kindertagen dran. Er will 
(glaub' ich) auch irgendwie ins 
Schloß, aber - ha! - ein Roboter 
stellt sich ihm in den Weg! Spa- 
ce, space, Space, - lad, lad, lad : 
Bild 6 und -Action! Spider Man 
kann den Spider-Flip vorwärts 
und rückwärts und nach rechts 
gehen und nach links gehen 
und den halbhohen Angriff mit 
dem Spider-Lungen-Tritt und 
den dynamischen Spinnweb- 
Hochschuß und - natürlich ge- 
winnen. Es macht dann „pling" 
oder„schepper",undderRobot 
ist im Eimer... 

So geht es bei DR. DOOM'S 
REVENGE heiter fort und fort, 
und wenn die Helden nicht ge- 
storben sind, kämpfen sie si- 
cher heute noch : gegen Batroc, 
Boomerang, Dr. Doom, Electro, 
Robotic Gorilla, Grey Gargoyle, 
Hobgoblin und wie sie alle hei- 
ßen, die fiesen Gegner. 

Eins steht fest: Wem das 
Schicksal der Westlichen Welt 
am Herzen liegt, der sollte die 
Knete, die EMPIRE für Dr. 
DOOM'S REVENGE haben will, 
lieberin Kaugummis oderCoca 
Cola oder Hamburger investie- 
ren -oderaber auf mein Konto: 
BLZ 520 501 51; Konto-Num- 
mer... Gabi Straube 



Grafik comisch 

Sound kaum 

Spielablauf öde 

Motivation schnarch 

Preis/Leistung wohl weniger 
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Programm: Beverly Hills Cop, 
System: Atari ST (angeschaut), 
C-64 (ebenfalls angesehen), 
Amiga, IBM PC & Kompatible, 
Preis: Ca. 85 Mark (ST, Amiga, 
PC), ca. 45 Mark (C-64-Disk), 
Hersteller: Tynesoft. England, 
Muster von: l7l / [151 / [211 . 

Nun hat auch AXEL FOLEY 
den Weg von der Leinwand 
zur Diskette geschafft - in Be- 
verly Hills geht wieder der 
Fuchs ab. Nach den großen Er- 
folgen von BEVERLY HILLS 
COP I & II war es ja auch nur ei- 
ne Frage der Zeit, bis irgend je- 
mand auf die Idee kam, die 
Rechte für ein BEVERLY HILLS 
COP-Computerspiel von Para- 
mount Pictures zu erwerben. 
Die geschäftstüchtigen Man- 
ager von TYNESOFT griffen 
(glücklicherweise?) als erstes 
zu. Jetzt brauchten sie natürlich 
noch ein passendes Konzept, 
denn was nützt der beste Name, 
wenn kein Spielkonzept vor- 
handen ist. Für die Erarbeitung 
des Konzeptes hatte man Sub- 
way Software, bekannt durch 
Roller Coaster Rumbier ( ke i n e 
gute Werbung...), beauftragt. 
Die Jungs erstellten ein, das 
muß man ihnen lassen, wirklich 
annehmbares Konzept, das gut 
zu einem amerikanischem Cop 
paßt. Für die programmtechni- 
sche Umsetzung wurde ein 
ganzes Team von Programmie- 
rern herangezogen, die vonein- 
ander unabhängig sowohl 8- 
als auch 16-Bit-Fassungen 
entwickelten. Aufgrund der Un- 
terschiede zwischen den ein- 
zelnen Systemen (in diesem 
Fall ST und C-64) unterschei- 
den sich beide Fassungen in 
einigen Fällen -doch dazu spä- 
ter mehr. Zuerst ein paar Worte 
zur Story: Diesmal hat Super- 
bulle Axel Foley eine ganz be- 
sonders dicke Nuß zu knacken. 
Mr. Big, der Oberfiesling hat 
nämlich vor, den Coup des 
Jahrhunderts oder so zu lan- 
den. Der tapfere und immer im 
Dienst stehende Cop Axel will 
dieses natürlich mit all seinen 
ihm zur Verfügung stehenden 
Kräften verhindern und darf 
dies auch (zurZeit nurauf C-64 



und ST) in besterCoborob-und 
Echnotop-Manier (beide Na- 
men von derRed. geändert) tun. 
So, kommen wir nun zur Be- 
schreibung dervier (auf dem C- 
64 fünf) Spiele; BEVERLY 
HILLS COP ist nämlich nicht 
nur, wie wir es von anderen Ga- 
mes dieses Genres gewohnt 
sind, in unterschiedliche 
Schwierigkeitsgrade, die alle 
nach dem gleichen Schema 



gleich bei Game 1).AXELbefin- 
det sich nun in einem herunter- 
gekommenen Lagerhaus, wo 
diverse Mitgliedervon Mr. Big's 
Bande gerade beim Verlagern 
von geschmuggelten Waffen 
sind. Die Gangster eröffnen so- 
fort das Feuer, da hat man als 
Spieler natürlich nur die Mög- 
lichkleit zurückzuschießen - 
und zwar ohne Ende. Der Bild- 
schirm scrollt dabei, sowohl auf 
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aufgebaut sind, unterteilt. Viel- 
mehr enthält es vier bzw. fünf 
unterschiedliche kleinere, ich 
nenne sie mal Unterspiele, in 
denen immer etwas völlig an- 
deres abgeht. Beginnen wir mit 
Game (nur auf dem C-64): 
AXEL sitzt in seinem flotten ro- 
ten (wird merkwürdigerweise 
blau dargestellt) Mercedes und 
patroulliert harmlos vor sich 
hin, bis ihn ein Funkspruch aus 
seinen Träumen reißt. Nun muß 
er zusehen, daß er den rosaro- 
ten Caddillac von Fiesling Joe 
aufspürt. Als Hilfen stehen der 
Entfernungsmesser sowie der 
Richtungsanzeiger zur Verfü- 
gung, die sich im unteren Be- 
reich des Bildschirms befin- 
den. Man sieht den blauen Mer- 
cedes aus der Draufsicht und 
heizt nun kreuz und querdurch 
Beverly Hills. Hat man die rote 
Karre einmal aufgespürt, sollte 
man diese schnellstmöglich 
abknallen. Und schon befinden 
wir uns in Game 1 (die ST-Ver- 
sion beginnt ohne „Vorspiel" 



Foto: ST 



ST als auch auf C-64 recht flüs- 
sig von rechts nach links (in 
mehreren Ebenen). Hat man 
genug fiese Typen erledigt 
geht's auf in die nächste Stage, 
denn ein paar der Verbrecher 
konnten mitsamt ihren Liefer- 
wagen, die bis oben hin mit 
Wummen beladen sind, ent- 
kommen. In Game 2 geht's auf 
die Straße, auf der dann eine 
wilde Verfolgungsjagd ä la Die 
Straßen von San Franzisko 
stattfindet, bei derman die Vans 
abballern muß. In dieser Stage 
sind auch die größten Unter- 
schiede zwischen den einzel- 
nen Fassungen zu finden. Wäh- 
rend auf dem ST die Grafik 
A7ard-Dr/V/n-mäßig (ausgefüll- 
te Vektorgrafik) dargestellt wird, 
gibt's auf C-64 leider nur eine 
Vogelperspektiven-Verfol- 
gungsjagd. Game 3 führt uns in 
den Vorgarten von Mr.Big's Vil- 
la. Hier muß man sich mit Hilfe 
seiner Wümme den Weg zur 



Eingangstür freischießen. Um 
Dauerfeuer zu erlangen, muß 
man die am Boden liegenden 
Maschinengewehre aufsam- 
meln. Nach erfolgreicher 
Durchquerung des Vorgartens 
landet man schließlich im 
Hauptquartier des Obermies- 
lings. Zuallererst sollte man die 
Geiseln befreien und die be- 
waffneten Terros plattmachen. 
Danach geht's auf die Suche 
nach Bruno Bardolino, der Typ 
hat nämlich 'ne Bombe im Haus 
versteckt, die er zünden will, so- 
bald die Bullerei ihn aufstöbert. 

Nachdem man den schönen 
Bruno überwunden hat, geht's 
auf zu Mr. Big persönlich. Die- 
sen sollte man umnieten und 
dann als mehroderwenigerun- 
geladener Gast das Haus so 
schnell wie nur möglich verlas- 
sen, bevor die Bombe explo- 
diert. 

Insgesamt gesehen handelt es 
sich bei diesem Titel um ein 
recht brutales Game (doch ir- 
gendwie nervt's mich an, die- 
ses Geschwafel von indizierten 
Titeln usw., für mich besteht je- 
de Figur auf dem Screen, egal 
ob Alien oder Mensch (und 
schließlich ist ein Alien auch ein 
Lebewesen), aus aneinander- 
gereihten Pixeln, und ich sehe 
es nicht ein, mir von irgendje- 
manden vorschreiben zu las- 
sen, welche Spiele ich mir rein- 
ziehen soll, darf oder kann. 

So, das mußte einfach mal 
raus!), das mir trotzdem (oder 
gerade deswegen?) Spaß ge- 
macht hat. Grafisch und sound- 
mäßig gehört es sicher nicht zu 
den Spitzenreitern, und ASM- 
hitverdächtig ist es schon gar 
nicht (was nicht an der Brutali- 
tät dieses Games liegt), doch 
für kühle Wintertage ist es si- 
cherlich zu gebrauchen. 

Torsten Oppermann 



Grafik 9 

Sound 8 

Spielablauf 8 

Motivation 7 

Preis/Leistung 8 



2/90 



47 



Sport- 



Kaleidoskop 




Programm: Indianapolis 500, 
System: IBM & Kompatible (ab 
CGA aufwärts, AdLib wird un- 
terstützt), Preis: ca. 75 Mark, 
Hersteller: Electronic Arts, 
Langley, England, Muster von 
Electronic Arts. 

Allen Freunden des Renn- 
sportes dürfte das INDIA- 
NAPOLIS 500-Rennen ein 
gängiger Begriff sein, denn die- 
ses alljährliche Spektakel mit 
Größen wie AI Unser Jr., Danny 
Sullivan, um nur einige zu nen- 
nen, zieht auch in Europa Mil- 
lionen von Fans vor die Bild- 
schirme. Letztes Jahr gab es ja 
bekanntlich ein Programm glei- 
chen Namens (siehe ASM 11/ 
89, Seite 32) zu „bewundern", 
das jedoch nicht einmal Ansät- 
ze von Gemeinsamkeiten mit 
dem neuesten Werk von ELEC- 
TRONIC ARTS aufweisen kann. 
Das Programmiererteam um 
DA VID KAEMMER hat jedenfalls 
wieder einmal alle Anstrengun- 
gen unternommen, um eine na- 
hezu perfekte Rennsimulation 
für die große IBM-Familie hin- 
zulegen. Meines Erachtens 
wurde mit der, ,1:1-Umsetzung" 
des berühmt berüchtigten Rei- 
ßers der derlNDYCARSERIES 
zumindest für MS-DOS-Rech- 
nerein neuer Standard gesetzt, 
der momentan seinesgleichen 
sucht. 

Das einzige Manko von INDY 
500 will ich lieber gleich zu Be- 
ginn nennen, nämlich die mehr 
als nur lästige Sicherheitsab- 
frage. Nach dem Motto „Blätter, 



blätter, es kommt doch noch 
nichts dabei heraus" darf sich 
der Spieler wieder einmal auf 
die Suche nach Jahreszahlen, 
Bestzeiten und Fahrernamen 
machen, die einem erst den Zu- 
gang zum eigentlichen Spiel 
ermöglichen. Doch wenn man 
diese einzige Hürde überwun- 
den weiß, steht einem unge- 
bremsten Spielvergnügen 
nichts mehr im Wege. Zu dem 
Schauersound, den INDY 500 
an einigen Passagen zum be- 
sten gibt, kann der IBM auf- 
grund seiner begrenzten Fä- 
higkeiten weiß Gott nichts. Den 
Soundfetischisten unter euch 
sei aber zu einer AdLib-Karte 
oder einem anderen Sound- 
board geraten, denn für solche 
Leute hat ROB HUBBARD wie 
so oft alle Register seines Kön- 
nens gezogen. Jedenfalls pras- 
seln wieder wahre Soundor- 
gien auf den Hörer hinab, ganz 
zu schweigen von den urigen 
Fahrgeräuschen, die es selten 
in so einer Qualität zu hören 
gab. 

DerClouvonlNDY500liegtnun 
darin, daß der schnelle Rund- 
kurs in der Nähe von Indiana- 
polis in dem Spiel quasi maß- 
stabsgetreu „nachgebastelt" 
wurde, wodurch natürlich 
schnell Atmosphäre aufkommt. 
Bevor ihr jedoch die Piste unsi- 
cher machen könnt, gilt es erst 
einmal, die passende Mühle 
aus drei verschiedenen Model- 
len herauszupicken. Hierbei 
könnt ihr aber eurer Phantasie 
freien Lauf lassen, denn egal ob 



Cosworth.BuickoderChevie.in 
jedem der drei Flitzer habt ihr 
berechtigte Chancen auf den 
Hauptpreis der INDY 500, die 
schmackhafte Flasche Milch. 
Mit der Wahl der Karosserie ist 
es allerdings noch lange nicht 
getan, schließlich sind nun in 
einer längeren Arbeitsphase 
geschickte Feineinstellungen 
gefragt, die später die wertvol- 
len Sekunden einbringen. Ne- 
ben dem Reifendruck und dem 
Grad der Federung liegt das 
Hauptaugenmerk auf der Ge- 
staltung des Front- und Heck- 
spoilers, muß doch ein gesun- 
des Mittelmaß zwischen Wind- 
schnittigkeit und Bodenhaf- 
tung gefunden werden. Gerade 
den Anfängerwird's freuen, daß 
man die zum Teil extrem kom- 
plizierten Änderungen im Prac- 
tice-Mode sogar während des 



Fahrens tätigen kann, so daß 
sich der jeweilige Effekt sofort 
erkennen läßt. Selbstverständ- 
lich können die selbst aufge- 
motzten Karren abgespeichert 
werden. 

In der nun folgenden Qualifika- 
tionsphase könnt ihr euer Ta- 
lent als Rennfahrer voll unter 
Beweis stellen, indem ihr in ei- 
nem Rennen gegen die Uhr vier 
Runden auf dem äußerst 
schnellen Kurs meistert. Im Ge- 
rangel um eine gute Zeit und 
somit eine brauchbare Aus- 
gangsposition für das eigentli- 
che Rennen sollte man eigent- 
lich zu keinem Zeitpunkt auf die 
Bremse „latschen", sondern 
vielmehr voll durchheizen, 
denn eine Durchschnittsge- 
schwindigkeit von 210 Mph ist 
gerade einmal für einen mittle- 
ren Startplatz gut. Während des 
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eigentlichen Rennens geht es 
vom Start an wirklich dauernd 
voll zur Sache. Massenkaram- 
bolagen dürfen da ebenso we- 
nig fehlen, wie „kleine Abste- 
cher" ins Grüne oder kurzzeiti- 
ge Bekanntschaften mit den 
Absperrmauern. Logischerwei- 
se kann man sich bei einem 
500 Meilen-Rennen (längste 
Distanz) auch auf einen oder 
zwei Boxenstops freuen, bei 
denen man jetzt als Boxencrew 
ganz schön ins Schwitzen 
kommt. So packend und reali- 
stisch ging's im computerisier- 
ten Rennsport jedenfalls bis- 
lang recht selten zu. 
In puncto Grafik geriet ich ei- 
gentlich während jeder Renn- 
session (anders würde ich die- 
ses pure Spielvergnügen nicht 
bezeichnen) in einen „ekta- 
seähnlichen" Zustand, denn ei- 
ne derart schnelle und detail- 
lierte 3-D-Grafik konnte ich 



noch auf keinem Rechner be- 
wundern. Der Ottonormalver- 
braucher wird vor Ärger wieder 
einmal in die Tastatur oder so- 
gar vielleicht in den Joystick 
beißen, wenn er hört, was ihm 
ohne VGA- bzw. EGA-Karte so 
alles entgeht. Da härten wir 
nämlich zuallererst den phan- 
tastisch gestalteten Rennpar- 
cours zu bieten, der sich durch 
viele Details wie z.B. eine über- 
dimensionale Tribüne oder 
Streckenposten auszeichnet. 
Abgesehen von dem unglaub- 
lich sauberen wie auch rasan- 
ten Scrolling wären noch die 
farbenfrohen und abwechs- 
lungsreichen Flitzer zu erwäh- 
nen, deren vollflächige Vektor- 
grafiken einen Zusammenstoß 
mit 300 Sachen so richtig gut 
rüberbringen. Eine außerge- 
wöhnliche Animation tut da ihr 
übriges. Zudem läßt sich noch 
zu jeder Zeit während des Ren- 




»INDY 500 - da geht 
beim PC der Turbo' 
von alleine an!« 

nens eine Art Replay-Funktion 
einblenden, so daß spannende 
Szenen nach Belieben ange- 
schaut und analysiert werden 
können, in sieben verschiede- 
nen Perspektiven, versteht sich. 



Die Steuerung fällt schließlich 
auch nicht mehr aus dem Rah- 
men, denn was soll man bei ei- 
ner Tastatur- bzw. Joystick- 
steuerung noch falsch ma- 
chen?!? 

INDY 500 von ELECTRONIC 
ARTS gehört einfach auf jede 
Festplatte eines MS-DOS- 
Rechners. Solch einen Spiel- 
spaß bei einer derart detailrei- 
chen Rennsimulation wird es 
wohl auch in Zukunft nur äu- 
ßerst selten zu sehen geben. 
Hoffentlich heimsen die noch 
ausstehenden Umsetzungen 
für die anderen Rechner ähn- 
lich gute Bewertungen ein. 

Torsten Blum 
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Programm: John Lowe's Ulti- 
mate Darts, System: Amiga, 
Atari ST, C-64, Preis: Amiga/ST 
ca. 70 Mark; C-64 ca. 45 Mark 
(Disk.), ca. 35 Mark (Kass.), 
Hersteller: Gremiin Graphics, 
Muster von: |7l / [151 / f2l1 ■ 

Die Atmosphäre englischer 
Pubs will GREMLIN nun 
den Usern in die gute Stube 
bringen. JOHN LOWE'S ULTI- 
MATE DARTS ist das erste Pro- 
gramm in der Reihe der ULTI- 
MATE-Spiele, die demnächst 
mit Greg Norman's Ultimate 
Golf fortgesetzt werden soll. 
Doch bleiben wirbei John Lowe 
(einem in England wohl sehr 
bekannten Dart-Spieler, des- 
sen Namen ich heute jedoch 
zum erstenmal gehört habe) 
und seinen ULTIMATE DARTS. 
Die Hauptrolle im Programm 
spielt die bekannte in zwanzig 
gleichgroße Segmente aufge- 
teilte, runde Scheibe. Diese 
nämlich ist das Ziel.welches es 
mit Wurfpfeilen zu treffen gilt. 
Durch die Scheibe ziehen sich 
Ringe, wodurch jeder der zwan- 
zig Abschnitte noch einmal in 
vier Felder aufgeteilt wird: in 
zwei große, die die normale 
Wertung (1 -20 Punkte) bringen, 
und in zwei kleinere. Trifft man 
das äußere kleine Feld, so ver- 
doppelt sich der Wert, trifft man 
das innere, zur Mitte hin gele- 
gene, so verdreifacht er sich. In 
der Mitte schließlich befindet 
sich das Herz derScheibe; trifft 
man es, so heimst man ganze 
100 Punkte ein. 

Gespielt wird nach den übli- 
chen Darts-Regeln; das be- 
deutet, man beginnt wahlweise 
bei 301, 501 oder 1001 Punk- 
ten und kämpft sich herunter, 
bis man exakt null Punkte er- 
reicht hat. Jeder Spieler hat drei 
Würfe, dann ist der nächste an 
der Reihe. Natürlich wird man 
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Felder ist hier enorm schwierig, 
wodurch zielgenaues Treffen - 
ohnehin schon schwierig ge- 
nug - zu einer reinen Glücks- 
sache wird. 



anfangs versuchen, dreimal die 
dreifache Zwanzig zu treffen, 
also 180 Punkte zu erreichen, 
um möglichst schnell voranzu- 
kommen. Die winzige Hundert 
zu treffen, ist sicherlich auch 
verlockend ; allerdings ist diese 
Angelegenheit so schwierig, 
daß man schnell von dieser 
Idee abkommen wird. Wichtig 
ist noch zu wissen, daß die letz- 
ten Punkte mit einem verdop- 
pelten Wurf erzielt werden müs- 
sen; sind also beispielsweise 
noch zwanzig Punkte übrig, so 
muß man die doppelte Zehn 
treffen. 

Die Steuerung ist typisch für 
Spiele dieser Art. Das Faden- 
kreuz in Form einer Pfeilspitze 
zittert wie Espenlaub, so daß es 
reichlich schwierig ist, den Pfeil 
dorthin zu bekommen, wo er 
eben hin soll. Die Grafik ist auf 
dem Amiga akzeptabel, auf 
dem Atari ST in etwa ebenbür- 
tig, auf dem C-64 jedoch kann 
sie überhaupt nicht zufrieden- 
stellen. Die Unterscheidung der 



ULTIMA DARTS bietet neben 
der beschriebenen Spielweise 
noch den „Real-Modus". Hier 
spielt man zu Hause auf eine 
echte Scheibe und setzt den 
Computer nur zur statistischen 
Auswertung ein und kann so 
ein Fernduell gegen John Lowe 
oder einen der anderen im Pro- 
gramm mitwirkenden Darts- 
Cracks austragen. Auch dies 
aber ist nicht dazu angetan, 
dem Preis-Leistungsverhältnis 
zu einem auch nur annähernd 
ausgewogenen Verhältnis zu 
verhelfen. Während übrigens 
auf dem Amiga und ST eine 
noch ganz ansprechende Me- 
lodie ertönt (Benn Dalglish), 
herrscht auf dem C-64 absolu- 
te Funkstille. Wunder über Wun- 
der! Das Ganze wäre vielleicht 
nur dann noch zu retten gewe- 
sen, wenn GREMLIN dem Pro- 
gramm ein Pub-mäßiges küh- 
les Bier „beigelegt" hätte. Am 
besten wäre noch ein ganzes 
Fäßchen Gerstensaft gewesen, 
denn nach dem Genuß dessel- 
ben sieht die ganze Welt, 
GREMLIN's Spiel eingeschlos- 
sen, doch gleich ganz anders 
aus. Sollte sich GREMLIN die- 
sen Gedanken mal durch den 
Kopf gehen lassen, so melde 
ich mich jetzt schon freiwillig für 
den nächsten Test, hicks! 

Bernd Zimmermann 
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Programm: Bodo lllgner's Su- 
per Soccer, System: Amiga, 
Atari ST, Preis: ca. 85 Mark, 
Hersteller: Empire Software, 
Basildon, England, Mustervon: 
Grand Slam Entertainment, [7]/ 
HS- 

Die WM 1990 steht uns ins 
Haus, bei der sich die Elite- 
Kicker aus aller Herren Länder 
ein Stelldichein geben. Was al- 
so liegt näher, als noch recht- 
zeitig zu diesem Sportspekta- 
kulum ein Fußballspiel zu pro- 
duzieren und die Freunde der 
Computerei wie auch des 
Spiels mit der Lederkugel da- 
mit zu beglücken? Dieses hat 
sich, neben vielen anderen 
Companies, wohl auch das 
englische Softwarehaus EMPI- 
RE gedacht, und so gesellte 
sich folgerichtig ein weiteres 
Produkt zu der ohnehin kaum 
noch überschaubaren Schar 
der Fußball-Games. 
Gleich zwei Fassungen, beide 
für Amiga und ST, wurden her- 
gestellt: GAZZA'S SUPER 
SOCCER, für den europä- 
ischen Markt vorgesehen, und 
BODO ILLGNER'S SUPER 
SOCCER, das im deutschspra- 
chigen Raum über die Ladenti- 
sche gehen soll. Dies bedeutet, 
daß gleich mit zwei namhaften 
Fußballern, nämlich Paul „Gaz- 
za" Gasgoigne vom Erstdivi- 
sionnär Newcastle und Bodo 
Migrier (1 . FC Köln), Verträge ab- 
geschlossen wurden; dies be- 
deutet aber natürlich auch, daß 
für die das Programm-Cover 
zierenden Fotos und Auto- 
gramme der beiden sicherlich 



einiges an Geld investiert wer- 
den mußte. Nur hierin kann 
meiner Ansicht nach die Erklä- 
rung dafür zu suchen sein, daß 
das Spiel für stolze 85 Mark 
feilgeboten wird, denn die Pro- 
grammqualität kann den hohen 
Preis in keinsterWeise rechtfer- 
tigen. 

Gespielt werden kann zu zweit 
oder allein gegen den Compu- 
ter. Gleichgültig, für welchen 
Modus man sich entscheidet, 
der erste Weg sollte in jedem 
Falle ins Trainingslager führen. 
Hier nämlich können Schüsse 
sowie Eck-, Frei- und Strafstö- 



Realität nicht mehr viel zu tun 
hat. Schießt man den Ball 
(Richtung/ Effet und Schußkraft 
werden am unteren Bild- 
schirmrand angezeigt), so 
bleibt das Leder nach dem Auf- 
treffen einfach liegen. Der Ball 
rollt nicht weiter, er springt nicht 
noch einmal auf- es macht ein- 
fach plopp, und das war's dann. 
Spielt man allein gegen den 
Rechner, so wird man zudem 
feststellen müssen, daß die 
Spielstärke der computerge- 
steuerten Mannschaften in et- 
wa auf Kneipenmannschafts- 
Niveau anzusiedeln ist. Da hilft 
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ße geübt werden. Ein wenig 
Training ist auch dringend von- 
nöten, wenn auch zu befürch- 
ten steht, daß auch dies nicht 
allzuviel bringt. Die Steuerung 
während des Spielgeschehens 
läßt zu wünschen übrig, ge- 
plante Aktionen sind von daher 
kaum möglich. Hinzu kommt, 
daß das Ballverhalten mit der 



Fotos (2): Amiga 



es leiderauch nichts, wenn man 
die Qualität der CPU-Kicker 
heraufsetzt und die der eige- 
nen Truppe verringert, was 
überdies eine ziemlich lang- 
wierige und nervige Prozedur 
bedeutet. Unbefriedigend ist es 
natürlich, wenn man aus dem 




Mittelfeld kommend, den Ball 
bis ins gegnerische Tor hinein- 
tragen kann, ohne von den Ab- 
wehrspielern ernsthaft be- 
drängt zu werden. Dies kann 
man bis zum Exzeß praktizie- 
ren, und es klappt immer. Einer 
der Schwachpunkte, die sich 
bei näherer Betrachtung des 
Programms auftaten. 
Doch deren gibt es - leider! - 
noch einige mehr. Die schlech- 
te Übersetzung nimmt sich da 
noch relativ harmlos aus. Hier- 
zu nur zwei Kostproben: Das 
englische Wort „Friendly" (= 
Freundschaftsspiel) wurde mit 
„freundlich" übersetzt, aus 
„Goalie" (= Torwart) wurde gar 
„Torchen". Allerliebst, was? 
Doch damit soll es noch nicht 
genug sein. Was kann bei ei- 
nem Fußballspiel Schlimmeres 
passieren als ein Regelver- 
stoß? Wohl kaum etwas, möch- 
te man meinen, 'doch auch da- 
vor schreckten die EMPIRE- 
Programmierer nicht zurück. 
Bekommt man nämlich einen 
Einwurf zugesprochen, so darf 
sich der Ausführende den Ball 
ungestraft vordie eigenen Füße 
werfen und frohen Mutes wei- 
terspielen. Ja, wie denn, was 
denn - da war doch noch die 
Sache mit dem falschen Ein- 
wurf, gelle? Zuschlechterletzt 
will ich Euch aber auch einen 
deftigen Programmfehler nicht 
verschweigen. Bei einem mei- 
ner Testspiele hat es sich näm- 
lich zugetragen, daß ein Schuß 
als Treffer anerkannt wurde, 
obwohl der Ball vor des Tor- 
warts roten Socken liegen 
blieb. Ich gratuliere! 
Es soll aber auch nicht unter 
den Tisch fallen, daß „BODO 
GASGOIGNE'Susw."durchaus 
gute Ansätze zeigt. So wird bei- 
spielsweise das Spielgesche- 
hen aus zwei Perspektiven dar- 
gestellt; das Mittelfeld sieht der 
Betrachter aus der Seitenan- 
sicht, die Strafraumszenen 
werden in der Totalen mit dem 
Tor im Hintergrund wiederge- 
geben. Dies ist sicherlich ein 
Novum, das jedoch einem an- 
sonsten gelungeneren Pro- 
gramm besser zu Gesicht ge- 
standen hätte. So bleibt zusam- 
menfassend nur zu sagen, daß 
das EMPIRE-Produkt nichts 
von dem hat, was wir uns von 
der WM in Italien erhoffen: 
Spannung, Dramatik, Technik 
und viele schöne Tore. Ich per- 
sönlich kann Paul und Bodo 
nur wünschen, daß sie niemals 
zu Gesicht bekommen, wofür 
sie ihren guten Namen herge- 
geben haben. 

Bernd Zimmermann 
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Slice, Lob, Spin & Longline - 
hier sind die absoluten 
Cracks gefragt! Denn UBI 
SOFT, Blue BYTE und 
RUSHWARE haben ein 
Ding auf die Beine gestellt, 
das seinesgleichen sucht. 
GREAT COURTS, das Su- 
per-Tennisspiel von UBI 
SOFT und BLUE BYTE, ist 
zur Zeit in aller Munde. Und: 



[ ei :T =f • \ ■ « • i II:« icv.'JUt ETT73 Im 



am 17. und 18. März 1990 im 
Mittelpunkt des Gesche- 
hens stehen, denn dann 
kämpfen Computer-Freaks j 
aus halb Europa um Ruhm, 
Ehren und viel, viel Geld.ggj 
Dann nämlich wird in Paris ! 
das GREAT-COURTS-Fi-I 
nale ausgetragen. Klar, daß J-' ffi 
auch die ASM-Leser die ^ 
Chance erhalten sollen, da- 
bei zu sein. 

> 

So soll's laufen: Aus Euren 
Einsendungen ziehen wir 
die Karten von achtTeilneh-ai 
mern, die wir zu uns in die 
~M-Redaktion einladen. 

er wird in der Voraussehe'!-: 
düng der Final-Teilnehmer 
ermittelt, der uns in Paris 

(rtreten soll. 



^ w* 



















BLUE BYTE 




Für den Einzug in die Endrun- 
de gibt es garantierte 3.000 
Deutsche Märker. Weitere 

Preise: . 

2. und 3. Preis: 

Je ein UBISOFT- 
Tennisschläger 

4. bis 23. Preis: 

Je ein UBISOFT-Spiel 

24. bis 33. Preis: 

Je ein UBISOFT-T-Shirt 

Der Sieger der Vorausschei- 
«dung verbringt ein Wochen- 
ende in Paris (alle Kosten 

werden übernommen; ein 
^Besuch bei UBI-SOFT und 
...ein Zusammentreffen mit den 

Programmierern stehen auf 



det dann das Finale statt - 
dem Sieger winken satte 
15.000 Märker! 

Also, Leute, nehmt den Griffel 
in die Hand, und schickt uns 

-Eure Postkarte bis zum 15. 2. 

*1990. 

Kennwort: GREAT COURTS. 

L Und: Vergeßt nicht, Eure kom- 
uplette Adresse mit Telefon- 
Inummer, Euer Alter und Eu- 
eren Computertyp anzugeben. 
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Programm: MISL Soccer, Sy- 
stem: IBM & Kompatible (CGA), 
Preis: ca. 40 Mark, Hersteller: 
Mindscape, USA, Muster von: 

m, BS. EQ. 

Quasi auf den letzten Drük- 
ker haben sich die US- 
Boys die Teilnahme an der 
diesjährigen Fußballweltmei- 
sterschaft gesichert, als sie 
nach einer schwachen Vorstel- 
lung die National-Elf aus Trini- 
dad &Tobacco mit 1 :0 aus dem 
laufenden Wettbewerb warfen. 
Trotz alledem war der Jubel in 
Nordamerika überschweng- 
lich, denn Fußball zählt in den 
USA nicht gerade zu den Natio- 
nalsportarten. Erstaunlicher- 
weise hatte schon Anfang der 
80'er der Fußballsport in den 
USA einen regelrechten Boom, 
als Größen wie Pele oder Kaiser 
Franz ihre Brötchen in den Rei- 
hen US-amerikanischer Profi- 
klubs verdienten. Diese sportli- 
che Thematik greift MAJOR IN- 
DOOR SOCCER LEAGUE 
SOCCER vom amerikanischen 
Produzenten MINDSCAPE auf, 
der dieses Fußball-Spielchen 
zu einem sagenhaften Preis von 
40 Steinen für die IBM's ver- 
kauft. 

Vom Aufbau her sind gewisse 
Ähnlichkeiten zu anderen Pro- 
dukten der MINDSCAPE- 
Sport-Serie nicht zu verken- 
nen. Man könnte sogar sagen, 
daß es sich bei MISLSOCCER 
lediglich um eine weitere Va- 
riante des altbekannten 
Grundthemas handelt. Ange- 
fangen vom Manager des Ver- 
eins überdenTrainerbiszu den 
Spielern selbst übernimmt der 
Spieler innerhalb des neuen 
MINDSCAPE-Spieles so ziem- 
lich jeden Part, den man sich in- 
nerhalb eines Fußball-Klubs 
denken kann. So gilt es vor den 
einzelnen Spielen, die Stärke 



FUSSBALL ZUM 
ABGEWÖHNEN 



der Truppe aufrecht zu erhal- 
ten, indem man z.B. durch Neu- 
verpflichtungen einzelne Spie- 
ler ersetzt. Ebenso lassen sich 
Trainingslager aufsuchen. In 
der Anfangsphase, wenn das 
Team noch nicht so perfekt ein- 
gespielt ist, sollte man sich 
schnellstens um einen guten 
Torwart kümmern, der die Feh- 
ler der schlappen Abwehr aus- 
bügelt, anstatt ständig hinter 
sich greifen zu müssen. Doch 
solche taktischen Finessen 
kennt man ja noch von den al- 
ten MINDSCAPE-Spielen. 

So richtig zur Sache geht es 
aber erst während der eigentli- 
chen Punkt- und Freund- 



schaftsspiele, an deren Ablauf 
sich ebenfalls nur Unwesentli- 
ches geändert hat. Neben 
Spielerzahl (zweiter Spieler 
oder Compu) und Spielzeit 
könnt ihr zuguterletzt noch be- 
stimmen, was ihr so alles wäh- 
rend des Spieles steuern wollt. 
In der Position des Torwarts 
steht seit jeher Teammitglied 
Computer am besten seinen 
Mann, der zwar von Zeit zu Zeit 
so seine Fehlerchen produ- 
ziert, was aber in keiner Rela- 
tion zum eigenen Versagen 
steht. Wirklich überlegenswert 
ist es dagegen, ob man nicht 
aus Spaß an der Freude die 
Rolle des Trainer übernimmt. 
Wie schon von den Vorgängern 



MINDSCAPE 
AP : 119 O O :QO 
OFFENSE: MIX 
DEFENSE: COVR1 
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MINNESOTA 
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MIX :OFFENSE 
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Sport-Kaleidoskop 



bekannt, ist es dem Spieler 
während eines Matches nur 
möglich, einen einzigen Spieler 
zu steuern, der aber zum Glück 
tatkräftig von seinen Kollegen 
in Form von Pässen unterstützt 
wird. Zum Glück entwickelt sich 
der Spielverlauf nur in den sel- 
tensten Fällen zu einer Ein- 
Mann-Show, da die restlichen 
Mannen phasenweise ein selb- 
ständiges Spiel gekonnt auf- 
ziehen. 

Durchaus enttäuscht war ich 
von der streckenweise misera- 
blen Grafik, die den Spielfluß 
sichtlich hemmt. Zwar haben 
die Programmiererden Spieler 
vor einem Ruckel-Scrolling be- 
wahrt, indem sie die bewährte 
Umbiendtechnik verwendeten, 
was aber nicht über die Tatsa- 
che hinwegtäuschen soll, daß 
nur CGA-Grafik zum Tragen 
kommt. Stadion und Spieler- 
sprites wurden aber doch recht 
ordentlich gezeichnet, wenn 
auch nicht gerade sehr detail- 
reich. Die Animation läßt dage- 
gen stellenweise zu wünschen 
übrig, abgesehen von einigen 
Passagen, in denen die Spieler 
ihre Ballfertigkeit zum Besten 
geben (Fallrückzieher etc.). Mit 
Soundeffekten ist MISL SOC- 
CER leider nur äußerst spärlich 
bestückt, wogegen die Hand- 
habung recht gut geriet. Alles in 
allem fällt MISL SOCCER von 
MINDSCAPE aber leider nur in 
die triste Mittelklasse, da die- 
ses Spiel nahezu überhaupt 
keine Akzente setzen mag. Zu- 
dem dürfte das Spiel auch nur 
für die CGA'ler unter Euch inter- 
essant sein. Torsten Blum 



Animation 6 

Sound 3 

Realitätsnähe 7 

Spaß/Spannung 7 

Preis/Leistung 7 



FUSSBALL IST UNSER LEBEN! 



Programm: Kick Off - Extra Ti- 
me System: Amiga, Atari ST, 
Preis: ca. 35 DM, Hersteller: 

Anco/England,Mustervon: [7]/ 

BS/im. 

Fußball, der Sport, den die 
Deutschen (und nicht nur 
die) über alles lieben, wurde bis 
auf einige Ausnahmen nur mit 
eher mäßigem Erfolg auf die 
Monitore gebracht, doch seit 
Kick Off ist alles anders. Jetzt 
sind auch die Computer- 
Freaks im Fußball-Fieber und 
schießen eine Bananen-Flanke 
nach der anderen. Denn mit 
Kick Off wurde das meines Er- 
achtens nach erste und bisher 
einzige Homecomputer-Fuß- 
ball geschaffen, das sich wirk- 
lich zu spielen lohnt, enthält je- 



nes Game doch alles, was der 
Fußball-Freund zum täglichen 
Spielen benötigt: Haargenaue 
Steuerung, optimale Ballkon- 
trolle, gerechte und ungerech- 
te Schiris, Elfmeterschießen, 
Gelbe und Rote Karten, u.v.m. 

Doch nun legt ANCO noch ei- 
nen einen drauf! Mit EXTRA TI- 
ME , der ersten Erweiterungs- 
disk zu Kick Off, wurde ein Pro- 
gramm erstellt, das Kick Off um 
einige Funktionen reicher wer- 
den läßt. Um die zusätzlichen 
Optionen von EXTRA TIME zu 
nutzen, benötigt man aber das 
Original-Kick-Off. Nach dem 
Laden befindet sich in der un- 
tersten Zeile des Hauptmenüs 
eine neue Funktion (Options), 
die die bisherige Funktion 



„Spiellänge" ersetzt. Im Op- 
tions-Menü werden dem User 
dann 'ne ganze Menge an neu- 
en Funktionen geboten. So be- 
steht nun die Möglichkeit, die 
Bodenart zu wählen (Normaler 
Boden, Nasser Boden, Kunstra- 
sen). Jeder Belag hat natürlich 
seine Vor- und Nachteile. Ich 
persönlich bevorzuge den 
feuchten Rasen, da der Ball 
dort nicht so hoch abspringt. 
Weiterhin bietet EXTRA TIME 
ein Menü zur Einstellung der 
Ballkontrolle, denn bei Kick Off 
war es immer ein großes Pro- 
blem, den Ball am Fuß zu halten. 
Mit den variablen Einstellungs- 
möglichkeiten dieser Funktion 
dürfte die Ballkontrolle kein 
Problem mehr darstellen. Es 
stehen außerdem noch diverse 



andere Features wie Spiellän- 
ge, Wind/-Richtung und Li- 
gaauswahl (Schwierigkeits- 
grad) zur Verfügung. Die takti- 
schen Varianten (Spielerauf- 
stellung) haben ebenfalls Zu- 
wachs bekommen. Neben den 
üblichen Aufstellungen (4-3-3, 
4-2-4,4-4-2, 5-3-2) stehen jetzt 
vier weitere Taktiken auf der Li- 
ste (Blitz -totale Angriffsforma- 
tion, Lockout - totale Abwehr- 
taktik, Criss Cross - „Rumfum- 
melei", so daß der Gegner kaum 
Ballkontakt bekommt, Falcon - 
Flügelspiel). 

Ihr seht also, daß EXTRA TIME 
'ne ganze Menge Neues bietet. 
Für Fußball-Fans unbedingt zu 
empfehlen. 

TORSTEN OPPERMANN 
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DA GEHT'S HEISS HER! 



Programm: Magic Johnson's 
Basketball, System: Amiga, 
Preis: ca. 75 Mark, Hersteller 
und Muster von: Virgin/Master- 
tronic, England. 

Wenn die Los Angeles La- 
kers letztes Jahr gegen die 
Detroit Pistons in den Final- 
spielen um die NBA-Meister- 
schaft ganz klar den Kürzeren 
gezogen haben, so. mag dies 
mit Sicherheit daran gelegen 
haben, daß ihr Starspieler Ma- 
gic Johnson verletzungsbe- 
dingt nicht an den Play-Offs 
teilnehmen konnte. Zwar hatte 
der Profi-Klub mit A.C. Green 
oder dem legendären Kareem 
Abdul Jabar noch andere Bas- 
ketballgrößen zu bieten, doch 
ohne ihren Spielmachermitder 
Nummer 32 schien am Ende 
der sonst so erfolgreichen Sai- 
son 88/89 einfach gar nichts 
mehr zu laufen. Den einge- 
fleischten Basketballfans unter 
Euch wird dieses Multitalent si- 
cherlich schon des öfteren in 
packenden Basketballduellen 
aus der amerikanischen Profi- 
liga begegnet sein, wo er durch 
seine wirklich zauberhaften 
Pässe die gegnerische Abwehr 
vollkommen entblößte und das 
Publikum zu Standing Ovations 
hinriß. Grund genug für das 
englische Softwarehaus VIR- 
GIN/MASTERTRONIC, Magic 
Johnson für ihr neuestes Bas- 
ketballspielchen anzuwerben. 
MAGIC JOHNSON'S BASKET- 
BALL ward geboren. 
Gleich nach dem Laden von 
MAGIC JOHNSON'S BASKET- 
BALL wartet der Amiga mit ei- 
nem durchaus fetzigen Sound 
auf, der stellenweise einem Rap 
recht nahe kommt. Im Haupt- 



menü lassen sich nun die ge- 
wohnten Einstellungen tätigen, 
als da wären: Spielerzahl, 
Schwierigkeitslevel sowie 

Spiellänge. Doch genug des 
Vorgeplänkels, stürzen wir uns 
lieber ins pure Spielvergnügen. 
MAGIC JOHNSON'S BASKET- 
BALL gleicht einem jener „Frei- 
zeitturniere", wie sie die NBA- 
Größen von Zeit zu Zeit unter 
sich austragen. So treten an- 
statt einer kompletten Truppe 
(bestehend aus fünf Mann) nur 
jeweils zwei Spieler pro Team 
an. Im Gegensatz zum Match 
zweier menschlicher Wesen 
gegeneinander erweist sich 
der Wettstreit gegen Genosse 
Computer als ein regelrechtes 
Turnier, das sich in acht Runden 
untergliedert. Pro Runde über- 
nimmt der Spieler die Steuer- 
ung eines anderen Teams, die 
sich jeweils aus zum Teil recht 
bekannten NBA-Cracks (Tom 
Stockton etc.) zusammenset- 
zen. In der abschließenden 
achten Runde erwartet einen 
schließlich ein packendes 
One-on-one-Match gegen Ma- 
gic Johnson. Zum Weiterkom- 
men von einer Runde zur näch- 
sten müßt Ihr mit Euren Mannen 
innerhalb eines Spieles wenig- 
stens 1000 Punkte erspielen, 
die der Computer für gelunge- 
ne Aktionen wie Dunks, Steals 
oder Blocks großzügig verteilt. 
Wenn es denn einmal nicht zu 
besagter Punktzahl reichen 
sollte, stehen einem zum Glück 
noch fünf Credits zur Verfü- 
gung, mit denen letztendlich 
der Zugang zur achten Runde 
gesichert sein sollte. 

Leider erweisen sich die com- 
puterisierten Teams auf Dauer 



als äußerst schwache Gegner, 
denn selbst bei den Professio- 
nals ist es bald ein Leichtes, die 
beiden Computer-Spieler ge- 
hörig abzuzocken. Natürlich 
soll nicht verschwiegen wer- 
den, daß es schon einiger Trai- 
nigseinheiten bedarf, bis man 
selbst zu einem wirkungsvollen 
Spiel findet. Dagegen zeigt sich 
Magic Johnson von einem ganz 
anderen Schlage, wie man leid- 
voll zur Kenntnis nehmen muß. 

Mir war es jedenfalls unmög- 
lich, gegen diesen Teufelskerl 
auch nur einen Ball im Netz zu 
versenken, wogegen Magic 
mich in seinen Angriffen förm- 
lich deklassierte. MAGIC 
JOHNSON'S BASKETBALL 
zählt für mich zweifelsohne zu 
den realistischsten Basketball- 
spielchen, die es je gegeben 
hat. Derartig viele Feinheiten, 
wie sie die Spielerwährend des 
Spieles ständig an den Tag le- 
gen, gab es jedenfalls selten zu 
bestaunen. Neben kleinen 
Showeinlagen wie Schläge- 
reien zwischen den beiden 
Teams oder dem Zerlegen der 
Plexiglasscheibe des Korbes 
(übrigens beim legendären 
One on One entliehen), faszinie- 
ren vor allem die unzähligen 
Spielvarianten, die man als 
Spieler praktizieren kann. So 
sind Rückwärtsdunkings oder 
komplizierte Sprungwürfe mit 
halber Drehung ebenso keine 
Seltenheit wie gelungene Drib- 
blings, verfeinert durch Wen- 
den, im Spielaufbau. Selbstver- 
ständlich kommt auch das 
„verhaßte" Regelwerk bei den 
Basketballspielchen voll zur 
Geltung, so daß man sich schon 
getrost auf die schrillen Pfiffe 



des Schiris bei Rückpässen, 
Stürmerfouls und dergleichen 
mehr freuen sollte. 
Bei dereigentlichen Spielgrafik 
tut sich dem Spieler allerdings 
kein so großer Genuß auf, wie 
ich es eben noch vom Spielab- 
lauf berichten konnte. Durch- 
auszufrieden darf man abermit 
der Hintergrundgrafik sein, die 
wirkliche Basketballatmosphä- 
re vermittelt. Sawurde endlich 
einmal das Publikum wirkungs- 
voll animiert. Gleiche positive 
Kritik gilt der Gestaltung der 
Spielersprites, bei der die Ma- 
cher zweifelsohne äußerst rea- 
listisch zu Werke gegangen 
sind. Jedenfalls wirken die Be- 
wegungen der Spieler an sich 
sehr lebensnah, was man von 
manch anderer Basketballsi- 
mulation der Vergangenheit 
nicht gerade behaupten kann. 
Doch zu meinem Leidwesen 
mußte ich feststellen, daß man 
es bei der Spriteanimation 
nicht so genau genommen hat, 
wofür die zerhackten Bewe- 
gungsabläufe ganze Bände 
sprechen. Zudem wird der 
Spielfluß von Zeit zu Zeit für ei- 
nige Ladesekunden unterbro- 
chen, in denen das Programm 
neue, langweilige Digisound- 
Sequenzen einzuladen scheint. 
Trotz alledem stellt MAGIC 
JOHNSON'S BASKETBALLdie 
derzeit beste Basketballsimu- 
lation für den Amiga dar, so daß 
man ruhigen Gewissens zu- 
schlagen kann. Torsten Blum 
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Torsten Oppermann, geboren am 24. Juni 1970 im schönen Bremen, begann mit der Computerei 
schon im Jahre 1982 mit einem Atari 400. Danach folgten diverse andere Rechner und Spielkonso- 
len, bis er Mitte 1986 zufällig eine ASM beim Kiosk fand. Kurze Zeit später begann auch schon seine 
Freie Mitarbeit bei der ASM (1987). Ende 1987 brach er dann seine derzeitige Ausbildung ab, um 
sich auch beruflich ausschließlich mit der Computerei auseinanderzusetzen. Im September 1988 
zog es ihn schließlich ins verträumte Eschwege. Seit dieser Zeit volontiert er im Hause Tronic bei 
der ASM-Redaktion. TORSTEN OPPERMANN 




1. 


Welchen Hobbies gehen Sie nach? 


Computern, Musik, Bremen, 
Lesen 


2. 


Welche Computerspiele gefallen 
Ihnen am besten? 


World Court Tennis, Kick Off, 
Indiana Jones (Adv.) 


3. 


Welches Buch (Bücher) hat Sie am 
meisten beeindruckt? 


Friedhof der Kuscheltiere, und über- 
haupt alles, was aus Kings Feder 
stammt. 


4. 


Nennen Sie uns Ihre 
Lieblingsspeise(n)! 


Giros Pita vom Sielwall (Bremen) 


5 


Welche Art von Musik bevorzugen 
Sie (Lieblingsplatten)? 


Hip House (Tyree, Fast Eddie, 
Rebel MC) 


6 


Welchen Film können Sie immer 
wiedersehen? 


Cut of Rosenheim, Nightmare I 


7. 


Wo möchten Sie gern leben? 


In Bremen aufm Berg 
(ha, ha, ha) 


8 


Welchen Zeitgenossen möchten Sie 
gern mal kennenlernen? 


Michail Gorbatschow 


9 


Welche historische Persönlichkeit 
bewundern Sie? 


Muß ich das? 



Was mögen Sie? Musik, gute Freunde, meine Familie, Sonne, Wasser, Berge, Bre- 
men, Paris, Holland, PC-Engine, Spiele (Brett-, Karten- und Computerspiele), Autofah- 
ren, Lesen (wenn ich dazu komme), Giros Pita, Käse, gute Filme, gute Klamotten, We- 
sternboots, Chucks, Jeans (Diesel), Kochen, zum Frisör gehen. 



10. Welches ist Ihr Lieblingstier? 



Keine Ahnung, klein und wuchselig muß 
es sein, und stinken darf's nicht. 



1 1 . Welches Getränk nehmen Sie am 
liebsten zu sich? 



O-Saft, Mineralwasser und seit kurzem 
Gin/Tonic 



12. Ihr liebster Urlaubsort Ist? 



Kein besonderer. Hauptsache warm + 
sonnig + viel Wasser + wenig Tourismus. 



1 3. Wo würden Sie gern mal Urlaub 
machen? 



Japan, Australien, Griechenland 



14. Was sammeln Sie? 



Computerspiele, Erfahrungen, keine 
Briefmarken 



1 5. Gibt es einen Wahlspruch, an den 
Sie sich halten? 



Es ist noch kein Meister vom Himmel 
gefallen -Aus Schaden wird man klug 
(hoffentlich) 



1 6. Welches ist für Sie die bedeutendste 
Leistung der Menschheit? 



9. November 1989, Pfandflaschen, die 
Erfindung der Schriftzeichen 



1 7. Welches war das schönste Ereignis in Weiß nicht, leb' noch nicht allzulange 
Ihrem Leben? 



1 8. Was wünschen Sie sich für die 
Zukunft? 



Nie wieder Krieg, weniger Umweltver- 
schmutzung, keinen Rechtsradikalis- 
mus, weniger Arbeitslosigkeit, mehr 
ASM, offizielle deutsche PC-Engine 
(Super-Grafik). 



Was mögen Sie nicht? Rechtsradikalismus, Bundeswehr, schlechte Computer- 
spiele,vielePolitiker,REP, Kontoauszüge, Ordnung, schlechte Musik.Abwaschen, lange 
Ladezeiten, Autowerkstätten, defekte Motoren, zuviel Regen, nasse Füße, enge Hosen. 



. 
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Ml. ist das iiltimatiu' Sböfem up. 8 Level, 
gesamt 160 Bildschirme breit, mit rea li st i scher 
terwassergrafik, die die I arbmögliehkeiten der 
ebner tos an Ihre Grenze ausnutzen: über 20 
o.jekte gleichzeitig auf dem Bildschirm; 24 
i«r verschiedene I xtrawaffen; frei positionierbare 
\i l-.xtra« äffen; Shops zum kauf und Verkamt 
i| Waffen; Horizontal- und Yertikalserolling; 
ijj|| |"j:;| 40 rieiige; \liens und ... 
*|r~^~j| \-Ol T ist keine milmmgcne Rumcrtierung 

* i VOL I ist speziell für Deinen Rechner 'besser 
nicht . 




Info: Rainbow Arts, Hansaallee 201. 4000 Düsseldorf 11. Hotline 02)1-596761 
Vertrieb-. Rushware. Bruchweg 128. 4044 Kaarst Österreich; Karasoft Schweiz: 1 



.macht' Min: 



m Arttl 




19110 LGUtG! Kaum zu glauben, aber wir powern wieder voll durch im neuen Jahr- 
zehnt. Diesmal habe ich für Euch wieder über elf Seiten mit Konvertierungen vollgeknallt 
(war bei der Softaremasse nicht schiwerig). Im Angebot haben wir dieses Mal: 1 2 mal Amiga, 
9mal Atari ST, 8mal PC, 7mal C-64, 3mal Amstrad und einmal PC-Engine. Ist doch gerecht, 
oder? Also, viel Spaß beim Durchackern! Michael Suck 

•••••••••••••••••*•• 




Programm: Ghostbusters II, System: C-64, 
CPC, Amiga, PC & Kompatible, Preis: Zwi- 
schen 35 DM (C-64-Tape) und 1 00 DM (IBM 
PC), Hersteiler: Activision, England. 

Die Geisterjäger schlagen wieder zu! 
GHOSTBUSTERS II brachte zwarin den 
Kinos nicht den gewünschten Erfolg, doch 
die Computerumsetzungen sind recht 
brauchbar. Nach der ST-Version sind nun 
auch C-64,CPC,AMIGAund die PC-Umset- 



zungen fertiggestellt. Unterschiede vom 
Gamplay hergibt es nur bei der PC-Version, 
die übrigens unabhängig von den anderen 
Fassungen entwickelt wurde. Die AMIGA- 
Busters gleichen dem ST-Vorbild wie ein Ei 
dem anderen, sowohl Grafik als auch 
Sound sind zu 100% identisch. Bei den 
Achtbittern mußten natürlich einige Abstri- 
che im grafischen und musikalischen Be- 
reich gemacht werden. Doch auch hier sind 
alle Sequenzen der 16-Bit-Versionen er- 
halten geblieben, lediglich derdigatalisier- 
te Sound fehlt. Erstaunlich ist die Tatsache, 
daß die PC-Version völlig anders ausgefal- 
len ist. 

Sie besteht nämlich aus mehr als drei Se- 
quenzen, die grafisch überhaupt nicht mit 
den anderen Versionen übereinstimmen. 
Zu Beginn befindet man sich im Gerichtssal 
und muß mit seinem Protonlaserdie Geister 
fertig machen. PerTelefon gehen dann im- 
merneue Schreckensmeldungen über Gei- 
ster ein, die die BUSTERS bezwingen müs- 
sen (für harte Dollars, versteht sich). Wäh- 



renddessen besorgt man sich am besten 
'ne Schleimprobe, die man mittels CD- 
Player analysiert, doch Vorsicht: Wenn dem 
Schleim die Musi nicht paßt, kann er ver- 
dammt unangenehm werden. Hat man den 
Schleim einmal auf den Pfad des Guten ge- 
bracht, sollte die Freiheitsstatue damit ein- 
gerieben werden, mit der man anschlie- 
ßend umherballernd in Richtung Museum 
läuft, um Vigo zu vernichten. Soviel zum Ab- 
lauf der PC-Busters. Unterstützt werden alle 
Grafikmodes (bis VGA) und mehrere 
Soundkarten (Roland, AdLib, Tandy), doch 
trotz Soundkarte sind die Sounds dane- 
ben... 

Torsten Oppermann 



C-64, CPC, Amiga, PC 

Grafik 9/8/10/9 

Sound 7/5/10/2 (AdLib: 5) 

Spielablauf 9/9/9/9 

Motivation 8/7/9/8 

Preis/Leistung 8/8/9/6 
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Programm: H.A.T.E., System: Amiga, Preis: 
ca. 65 DM, Hersteller: Gremiin Graphics, 
Muster von: [18) . 

Was auf dem STschon schlecht war.muß 
auf dem AMIGA nicht unbedingt bes- 
ser sein. Daher hat sich GREMLIN GRA- 
PHICS bestens bemüht, H.A.T.E. auch auf 



dem 16-Bit-Rechner von Commodore 
schlecht aussehen zu lassen. Wer das (gu- 
te?) alte Zaxxon noch hat, wird nämlich sei- 
nen Augen kaum trauen wollen, ist doch 
dieser 3-D-Abklatsch kaum besser als der 
obengenannte Vorgänger aus dem Jahre 
1983. 

Wer es sich trotzdem antun möchte, be- 
kommt ein 3D-Ballerspiel, bei dem man ab- 
wechselnd mit einem Raumschiff oder ei- 
nem Bodenfahrzeug dreißig Level durch- 
kämpfen muß. Dabei muß man alle Arten 
von Gegnern niederballern und am Weg 
verteilte Plasmazellen einsammeln. Diese 
Plasmazellen haben den Vorteil, daß sie auf 
das eigene Fahr-/Fluggerät gerichtete' 
Schüsse auffangen. Erst wenn man keine 
Plasmazelien mehr hat, geht's dem Spieler 
persönlich an den Kragen. Dabei ist es 
wurscht, ob man kurz vor Ende des Level 
kaputtgeht oder schon vorher: Man fängt in 
jedem Fall noch einmal von vorne an. Erst 



nach dem 1 1 . bzw. dem 21 . Level muß man 
nicht mehr von vorne anfangen, denn die 
nachfolgenden Spiele beginnen dann in 
diesen Leveln. Soviel zum (langweiligen) 
Gameplay. Doch zum öden Ballern kommen 
noch eine ungenaue Steuerung, undurch- 
schaubare und willkürliche Kollisionsab- 
fragen sowie störendes Bildschirmruckeln 
hinzu. Die Grafik verdient überhaupt nur 
das Prädikat „Mittelmaß". Und das beim 
Amiga! Nein danke, dafür ist mir mein Geld 
zu schade, zumal nur der gute Titelsound 
die 65 Märker nicht rechtfertigt. Was soll 
man von so einem Spiel halten? Am besten 
großen Abstand ! Peter Braun 



Grafik 6 

Sound 6 

Spielablauf 6 

Motivation 4 

Preis/Leistung 4 
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Programm: Super Wonderboy in Monster- 
land, System: Amiga, Preis: ca. 70 DM, Her- 
steller: Activision, England, Muster von: \7\ 

Es begab sich zu der Zeit, als ich mich vor 
den Amiga setzte und SUPER WON- 
DERBOY in die Floppy schob. Als dann 
nach einiger Zeit (Vorsicht! Untertreibung!) 
das erste Level eingeladen war, hatte ich so 
seltsame Stoppel am Kinn... - ja, ja, wie 
doch die Zeit vergeht... 
Immerhin hat sich die lange Ladezeit ge- 
lohnt: Zum einen konnte ich ein kleines Nik- 
kerchen einlegen, zum anderen handelt es 
sich bei diesem neuesten SEGA-Automa- 
tenabklatsch um ein erfrischend abwechs- 
lungsreiches Jump-and-Run mit Tücken 
und viel Motivation. Wonderboy muß näm- 
lich ein Drachen finden und diesen töten, 
doch die Suche nach dem Feuerspucker 
gestaltet sich schwierig. Unzählige Feinde, 
Grotten, Abgründe, Ozeane und wackelnde 



Plattformen fordern viel Geschick vom 
Spieler. Zudem muß er sich noch die richti- 
ge Strategie zurechtlegen, welche Ausrü- 
stung er sich in den (teilweise versteckten) 
Shops besorgt, um den Spielfortgang zu 
gewährleisten. 

Alles könnte also in wunderbarster Ord- 
nung sein, wenn nicht, tja, wenn nicht auch 
auf dem Amiga Ruckelscrolling und Ruk- 
kelanimation an der Tagesordnung wären. 
Selbst wenn nur zwei mäßig große Sprites 
den Bildschirm bevölkern, macht's das Pro- 
gramm nicht ohne Wackelei. Ärgerlich, echt 
ärgerlich, was ACTIVISION da so hinge- 
schludert hat. Da kann der Sound, der im 
übrigen schon wiedervom Fließband-Kom- 
ponisten D. Whittaker stammt und annä- 
hernd dem Automatensound entspricht, 
auch nicht mehr viel retten, denn SUPER 
WONDERBOY ist aufgrund der Mängel ein- 
deutig kein Hit! 




Michael Suck 
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Programm: Typhoon Thompson, System: 
Amiga, Preis: ca. 70 DM, Hersteller: Broder- 
bund Software, U.S.A., Muster von: Rain- 
bow Arts, Düsseldorf. 

Süß is' er ja, der flinke Thompson. Leider 
gab es TYPHOON THOMPSON lange 
Zeit nur für den Atari ST, doch damit ist nun 
Schluß! Ab sofort kommen nämlich auch 
die Freunde des AMIGA in den Genuß von 
Typhoon Thompson, und das sogar in Ste- 
reo (sofern 1MBvorhanden).Dieserheitere, 
kleine Kerl hat 'ne ganze Menge zu tun, hat 
er doch auf einem entfernten Planeten, der 
zu 99.9% von Wasser bedeckt ist, eine 
schwierige Aufgabe zu erledigen. Es ist 
nämlich ein UFO auf den Planeten gestürzt, 
in dem ein kleines Kind saß. Dieses Kid wird 
aber von den fiesen Bewohnern des Plane- 
ten festgehalten. Um es zu befreien, bedarf 
es der Beschaffung einiger Gegenstände, 
die der „Oberfrosch" besitzt. Bevor der Kna- 
be die jedoch rausrückt, muß man ihm auch 



etwas bieten. Deshalb muß der tapfere 
Thompson zusehen, daß er die „Unterfrö- 
sche" entführt und sie dem König (Ober- 
frosch) zum Tausch gegen die benötigten 
Gegenstände anbietet, das gefällt dem 
zwar gar nicht (was durch eine geniale Ani- 
mation kenntlich gemacht wird), doch was 
bleibt ihm anderes über.erwill ja schließlich 
wieder Steuern eintreiben können. Unse- 
rem Held stehen zwei mutige Zauberer zu 
Hilfe, die ihn gleich zu Anfang mit 'nem Spe- 
zial-Schlauchboot und 'ner Laserwumme 
ausrüsten. Mit Hilfe dieses „turbogeilen" 
Gummibootes hat Thommy (nein, nicht Du, 
Brandy) echt 'nen Affenzahn drauf und 
kann ohne Mühe die Frösche kassieren. 
Soweit, so gut, doch was hat sich seit der 
ST-Fassung getan? Nun ja, außer dem Ste- 
reo-Sound und der etwas höheren Farben- 
anzahl nicht viel, warum auch, Typhoon 
„Thommy" war schon auf dem ST ein tolles 
Spiel und ist es nun, ein Jahr später, auch 
auf dem Amiga. 




Torsten Oppermann 
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Programm: Powerdrift, System: Atari ST, 
Preis: 64.95 DM, Hersteller: Activision, 
England, Muster von: PHA . 

Das Rennen geht weiter, 27 hammerharte 
Kurse müssen bewältigt werden, dabei 
geht's über Stock und Stein, durch Eis und 
Schnee, bei Tag und bei Nacht. POWER- 
DRIFT ist wieder da, diesmal auf dem Atari 
ST. Auf drei bis zum Rand gefüllte Disks be- 
findet sich ACTIVISIONs Coin-op-Konver- 
tierung, die schon auf Amiga und C-64 
„Ruhm" und „Ehre" ergattern konnte. Viel 
geändert hat sich nichts: Es gilt immer noch 
nach dem Prinzip „heize oder verrecke" zu 
handeln.und immernoch geht es ohne jede 
Gnade nur ums Siegen, denn nur die drei 
Besten bekommen die Chance, das Ren- 
nen auf der nächsten Strecke fortzusetzen. 

Für die Umsetzung dieses Smashhits auf 
den Atari ST wurde übrigens dasselbe Pro- 
grammierteam beauftragt, das uns schon 



die 1-A-Amiga-Fassung bescherte, näm- 
lich ZZKJ (Code), Uncle Art (Musi), Saul 
(Grafik). Die Jungens haben echt gute Ar- 
beit geleistet, steht die Atari-Fassung der 
Amiga-Version doch in nichts nach. Die 
Grafik bewegt sich immer noch so schnell 
(aber auch so ruckhaft), und auch die Far- 
benvielfalt kann sich sehen lassen (16 an 
der Zahl). Besonders beeindruckt hat mich 
allerdings die Sprachausgabe, die absolut 
klar rüberkommt. Musikmäßig müssen na- 
türlich die leistungsbedingten Abstriche 
gemacht werden. 

Eines möchte ich jedoch noch klarstellen: 
POWER DRIFT kommt weder auf 8-noch auf 
1 6-Bit an das Original von SEGA 'ran, ist ja 
auch logisch, denn der Automat wurde al- 
lein für dieses Spiel konzipiert. Doch nun 
habe ich genug geschwafelt, jetzt ist Feier- 
abend. Dies ist ein ASM-HIT und basta. 
Tschüß, bis dann... 

Torsten Oppermann 
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Programm: Eye of Horus, System: IBM & 
Kompatible (CGA & EGA), Amiga, C-64, 
Preis: 16-Bitter: ca. 75 Mark/C-64: ca. 40 
Mark, Hersteller: Logotron, London, Eng- 
land, Muster von: [71 [TD. Logotron. 

Gleich drei Konvertierungen des ur- 
sprünglich auf dem ATARI ST erschie- 
nenen EYE OF HORUS hat der englische 
Hersteller LOGOTRON diesmal zu bieten. 
Das mit Strategieelementen sehr durch- 



setzte Actionspiel versetzt einen in die ge- 
heimnisvolle Welt der Pharaonen und ihrer 
sagenumwobenen Geschichten. In der Rol- 
le eines ägyptischen Gottes sieht sich der 
Spieler der Aufgabe ausgesetzt, eine Kö- 
nigspyramide zu durchforsten, um schließ- 
lich einen alten Widersacherzur Strecke zu 
bringen. Selbstverständlich wimmelt es in 
dieser Pyramide nur so von Gegnern, die 
nur darauf warten, abgeballert zu werden. 
Wie schon gesagt, zeichnet sich EYE OF 
HORUS durch ein gehöriges Quantum an 
Strategie aus. Schon nach wenigen Minu- 
ten im labyrinthartigen Grabgebäude wird 
man sich dessen leidvoll bewußt, denn vor 
allem versperrte Fahrstühle machen einem 
das Vorankommen äußerst schwer. Von der 
spielerischen Seite her ergeben sich bei al- 
len drei Versionen keinerlei Unterschiede, 
insbesondere in puncto Schwierigkeits- 
grad stellen sich einem jeweils die gleichen 
Anforderungen. Ganz anders sieht dies je- 
doch im technischen Bereich aus, wo sich 
streckenweise erhebliche Differenzen auf- 
tun. Die „IBM & Kompatible" -Besitzer dür- 



fen sich auf eine recht gelungene Konver- 
tierung freuen, die aber trotzdem durch ei- 
nige Bugs negativ auffällt. Während Scrol- 
ling und Spielgrafik im großen und ganzen 
in Ordnung gehen, gibt's bei dem Schauer- 
sound und der mißratenen Spriteanimation 
rein gar nichts zu lachen. Die C-64 -Fas- 
sung würde ich hingegen als kompletten 
Aussetzer bezeichnen, schließlich sind die 
Programmierer hierwohl in jedes umliegen- 
de Fettnäpfchen getreten, sprich, sie haben 
so ziemlich alles vergurkt. Die Ausnahme 
bildet da meines Erachtens nur die AMIGA- 
Variante, die in allen Belangen mit der ur- 
sprünglichen Atari ST-Fassung konkurrie- 
ren kann. In Sachen Sound schneidet sie 
sogar wesentlich besser ab. Torsten Blum 



IBM/C-64/Amiga 

Grafik 7/4/8 
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Programm: John Madden, System: C-64, 
Preis: ca. 40 Mark, Hersteller: Electronic 
Arts, Muster von: [71. [21"1. 

Lange ließ sie ja nicht auf sich warten, die 
C-64-Version von JOHN MADDEN 
FOOTBALL. Freunde dieses harten Sport- 
es wird mit Sicherheit noch die Erstfassung 



für die große IBM -Familie präsent sein, die 
sich bekanntlich recht gut aus der Affäre 
ziehen konnte. In diesem Sportspiel 
schlüpft der Spieler sowohl in die Rolle des 
Spielers als auch in die des Trainers, worin 
wohl der eigentliche Reiz von JOHN MAD- 
DEN FOOTBALL liegen dürfte. Sicherlich, in 
fast jedem anderen Footballspiel mußte 
man bislang auch den Part des Trainers 
übernehmen, jedoch ist mir kein Spiel die- 
ses Genres bekannt, wo einem als Coach 
derartig viel Optionen zur Verfügung stan- 
den. Neben den zweihundert Offensiv- und 
Defensiwarianten kann sich der Spieler 
auch selbst schöpferisch betätigen, indem 
er eigene Spielzüge kreiert. Im eigentlichen 
Spiel geht es auch ganz gut zur Sache, wie 
es man insbesondere bei Duellen gegen 
den Computer am eigenen Leib zu spüren 
bekommt. Erstaunlicherweise konnte der 
C-64 in spielerischer Hinsicht voll mit dem 
PC-Ideal mithalten, zeigen sich in diesem 
Punkt doch keinerlei Unterschiede. So soll- 
te man sich als C-64-Freak eigentlich auf 
eine gelungene Simulation freuen, die vor 
allem durch ihre ungeheure Komplexität in- 



teressant sein sollte. Zu dem haben die Pro- 
grammierer eine komfortable Pull-Down- 
Steuerung im Spiel implementiert, die das 
Spielen mit JOHN MADDEN FOOTBALL zu 
einer wahren Wonne machen müßte. Doch 
wie so oft macht die echt miese Grafik ei- 
nem einen dicken Strich durch die Rech- 
nung. Zwar stößt man während des Spieles 
auf zwei verschiedene Spielperspektiven, 
die aber beide viel zu unübersichtlich ge- 
rieten. Gerade in kritischen Situationen wie 
auch bei Passspielen ist es bei so einer 
Grafik unmöglich, Freund oder Feind zu un- 
terscheiden. Trotz der vielen Vorzüge in 
puncto Funktionsvielfalt bleibt mir also auf- 
grund der total mißratenen Grafik ein nie- 
derschmetterndes Urteil zu JOHN MAD- 
DEN FOOTBALL auf dem C-64 nicht er- 
spart. Torsten Blum 
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Programm: Time, System: Atari ST, Preis: 
ca. 1 00 Mark, Hersteller: Empire Software, 
Oxford, England, Muster von: Ariolasoft, 
Rietberg. 

Time!", klingt es bei mir noch in den Oh- 
ren, wenn ich an Super-Boris beim 
letztjährigen Davis-Cup-Finale denke. An 



ein anderes TIME erinnere ich mich nur un- 
gern, ist es doch eines der Adventure der 
„neuen Generation", das wahrlich keine 
Spur Leben in sich hat (Bernd berichtete 
ähnliches in ASM 1/90). Da kommt keine 
Spannung auf, die „Lösungen" sind zu unlo- 
gisch, viele Vorgänge chaotisch. Auch die 
Steuerung (ja, heutzutage kommt's beim 
Adventuren auch darauf an!) ist derart un- 
präzise, daß man eigentlich schon nach we- 
nigen Minuten verzweifelt nach anderen 
Adventures (dieser Art) in der Regalwand 
schielt. 

Worum geht's? Zunächst einmal sei er- 
wähnt, daß sich die vorliegende Atari-ST- 
Fassung (deutscher On-Screen-Text!) von 
der von Bernd neulich beschriebenen - lei- 
der - nicht unterscheidet. EMPIRE hat die 
beiden 16bit-Versionen faktisch 1:1 auf 
den Markt geworfen. Zum Inhalt: Wir bege- 
ben uns - wegen Ratlosigkeit - in eine Zeit- 
maschine, um verschiedene historische 
Persönlichkeiten zu interviewen. Wir benö- 
tigen dringend ein paar Hilfestellungen, um 



die drohende Androiden-Invasion zu ver- 
hindern. 

Der Reihe nach sind dies: Merlin (hat be- 
stimmt 'ne gute Idee), Florence Nightingale 
(was hat die „Lady of the Lamp" wohl zu sa- 
gen?), Leonardo da Vinci (konstruiert uns- 
der eine neue Flugmaschine?), Julius 
Cäsar (na, der wird's schon richten!) und 
Confucius (der beste Rat kommt halt eben 
immer erst am Schluß). Doch bevor wir in 
diese Epochen kommen, müssen wir uns 
erst mit einer mittelmäßig begrafikten Ad- 
venture-ldee rumplagen, um es mal so 
deutlich auszudrücken. Ich glaube nicht, 
daß dieser - wohl geplante - r\r/'sfa/-Nach- 
folger viele Freunde finden wird! 

Manfred Kleimann 
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Programm: The Untouchables, System: 
Commodore Amiga, Atari ST, Preis: ca. 75 
Mark, Hersteller: Ocean Software, Manche- 
ster, England, Muster von: Bomico, Frank- 
furt. 



obert Ness und Jimmy Malone sind die 
unbestechlichen Officers auf der Jagd 



nach dem legendären AI Capone. In ASM 
12/89 berichteten wir bereits über die 
64er-Hatz, nun sind die 16bit-Produktio- 
nen bei uns eingetroffen - Amiga und ST! 
Das Game THE UNTOUCHABLES ist ein 
fast schon OCEAN-typisches „Abschnitt- 
Spielchen". In insgesamt sechs verschiede- 
nen Stages müssen sie versuchen, den 
Schergen des schier übermächtigen Bos- 
ses AI Capone das Leben schwer zu ma- 
chen. Und dies ist -auch „OCEAN-üblich"- 
besonders im ersten Level äußerst knifflig: 
Wir befinden uns hier im einem Lagerhaus, 
das voller Säcke („Korn") und Kisten ist. Na- 
türlich gibt's hierauch 'ne Menge Arbeit für 
Ness, der alle Finger krumm zu tun hat, um 
sich vor den wild auf ihn ballernden Gang- 
stern „sauber zu halten" (Mann, kann Elliot 
was wegstecken!). Mit eleganter Art 
schafft er sich die Jungs vom Leibe, nicht 
ohne die nötigen Beweise mit zum Revierzu 
nehmen (Dokument-Symbole beispiels- 
weise). Ein Pfeil im oberen rechten Screen 
zeigt uns an, wohin wir uns bewegen müs- 
sen... 



In den folgenden Abschnitten geht es ähn- 
lich wie im 1988 gedrehten Streifen weiter: 
Man stelle Gangster, die Alkohol-Schmug- 
gel betreiben, gehe in einen Straßen- 
Kampf, befreie eine Geisel (ä la Itcame from 
the Desert\) und bewahre das Leben eines 
Baby's, bevor man zu guter Letzt AI Capone 
Auge in Auge gegenübersteht und versu- 
chen muß, Frank Nitty vom Dach zu schie- 
ßen. 

DieAmiga-undST-Versionen zeichnen sich 
durch sehr feine Grafiken und hervorragen- 
de Animation aus. Besonders bei Amiga ist 
der Sound vom Allerfeinsten.THE UNTOU- 
CHABLES erobern nach Kino-Erfolg auch 
unsere 16bit-Computer! 

Manfred Kleimann 
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Programm: Future Wars - Time Travellers, 
System: Atari ST (in Deutsch), Preis: ca. 75 
Mark, Hersteller: Delphine/Palace, Paris/ 
London, Muster von: Bomico, Frankfurt. 

Ausgezeichnet mit zwei „TILT-Orden" 
wurde Ende des vergangenen Jahres 
das Klick-Adventure FUTUREWARS-TIME 



TRAVELLERS aus den Häusern DELPHI- 
NE/PALACE. Nun haben wir auch die deut- 
sche Fassung für den Atari ST vor uns lie- 
gen, und wir merken gleich an, daß diese 
nicht im geringsten von der bereits ausführ- 
lichen Amiga-Variante abweicht: gleiche 
Qualität, gleicher Spielspaß! 
Bei diesem Grafikadventure geht es um die 
Geschichte eines Fensterputzers, der so 
quasi aus Versehen zu einer Zeitreise 
kommt und schließlich vom Arbeiter zum 
Helden aufsteigt. Er wurschtelt sich durch 
die verschiedenen Epochen (vom ausge- 
henden Mittelalter bis hin ins 44. Jahrhun- 
dert), lernt seine Zukünftige plus Schwie- 
gerpapa in spe kennen und kämpft - ei- 
gentlich Widerwillen -gegen die „Time Ban- 
dits", die Angst und Schrecken verbreiten. 
Das Adventure ist zwar „nur" mit einer be- 
scheidenen Befehls- und Nutzleiste ausge- 
stattet, bietet aber dennoch die Möglichkeit, 
Probleme Schritt für Schritt logisch zu lö- 
sen. Gerade in der Anfangs-Sequenz ist es 



wichtig, nicht locker zu lassen. Achtet da- 
rauf, daß Ihrden vollen Eimer auf dieTürdes 
Bosses plaziert, um dann das Büro betreten 
zu können. Und bitte schaut auch auf Win- 
zigkeiten („Little Hole"), damit es Euch ge- 
lingt, zumindest die erste Zeitreise zu unter- 
nehmen. Bernd und ich werden Euch in ei- 
ner der kommenden ASM-Ausgaben eine 
KOPFNUSS präsentieren, die genauestens 
aufzeigt, wo's langgeht. In der Zwischenzeit 
könnt Ihr ja schon mal in der ASM 1/90 
nachschauen. Dort sind bereits Tips veröf- 
fentlicht. FUTURE WARS - TIME TRAVEL- 
LERS: Auch auf dem ST ein Adventure auf 
hohem Niveau! 

Manfred Kleimann 
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Programm: Sim City, System: C-64, IBM- 
PC (CGA, EGA, Hercules; 5,25 Zoll), Preise: 
C-64-Diskette (ca. 65 Mark); IBM (etwa 1 00 
Mark), Hersteller: Infogrames, Lyon, Frank- 
reich, Muster von: Bomico, Frankfurt. 



Is „gelernter" Dipl.-Ing. für Stadt- und 
Landschaftplanung mußte mich SIM CI- 



TY von INFOGRAMES natürlich interessie- 
ren (obwohl meine Liebe zu diesem Beruf 
schon seit geraumerZeit erloschen ist). Der 
Begriff „Städtesimulation" klingt vielleicht 
nach der Amiga-Erstfassung nun ein wenig 
abgegriffen. Aber: Ein jeder weiß, was mit 
dieser Bezeichnung für ein Spiel, das ich 
jetzt schon für einen Evergreen erachte, 
dieser Qualität gemeint ist. Mir liegen nun 
die C-64- und die IBM-PC-Versionen vor, 
zwei gänzlich unterschiedliche Systeme, 
die ich nun unter einen Konvertierungshut 
bringen muß: 

Was beide gemeinsam haben: SIM CITY ist 
nach wie vor ein „originales" Simulations- 
projekt, das dem Spieler erlaubt, sich eine 
funktionierende Stadt eigener Prägung zu 
schaffen, diese (die Stadt) am Leben zu er- 
halten, die Bevölkerung zu regieren, Steu- 
ern einzutreiben, Verkehrsknoten zu ent- 
wirren oder die Bürger vor Monstern zu 
schützen. Die Möglichkeiten, hier als Dikta- 
tor, Bürgermeister oder Planer einzugreifen, 



sind schier unbegrenzt! Ein herrliches Ga- 
me; eine saugute Idee! 
C-64: Die Grafiken sind - naturgemäß - et- 
was bescheidener als auf dem Amiga; et- 
was kantig und eckig halt. Aber: Die „Über- 
sicht" bleibt dieselbe. Spielbarkeit, Hand- 
habung und Strategie sind identisch. Be- 
merkenswert: Es ruckelt hier nicht so stark, 
wie beim „großen Bruder"! 
IBM-PC: Egal, ob monochrom oder farbig, 
ob CGA oder EGA - SIM CITY ist grafisch 
und technisch auch hier gut rübergebracht 
worden. Hier ruckelt's allerdings wieder 
stärker; auch die Steuerung über die Ta- 
sten kann man (muß man aber nicht) kriti- 
sieren. Manfred Kleimann 
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Programm: Kenny Dalglish Soccer Match, 
System: Atari ST, Preis: ca. 65 Mark, Her- 
steller: Impressions Software, Bexley, Eng- 
land, Besonderheit: Ein- bis Vier-Spieler- 
Modus, Muster von: Impressions, England. 

Man ist ja schon einiges gewohnt, aber 
diese Fülle von Fußballspiel-Program- 
men dieser Tage „glänzen" mehr durch die 
guten Namen, die so manch' ein Profi-Kik- 
ker oder Trainer hergibt. In diesem Falle 
spreche ich von Kenny Dalglish, dem 
Coach des Liverpool FC. Das Game in der 
Amiga-Fassung hatte sich Bernd in ASM 1 / 
90 zur Brust genommen. Ich habe nun das 
zweifelhafte Vergnügen, die Atari-ST-Va- 
riante zu beschreiben. 
Das Spiel ist so blöde, daß es schon fast 
wieder Spaß macht... Nun gut, zu Beginn 
legt man die Spieleranzahl (1 -4), die Spiel- 
geschwindigkeit und die Spielzeit fest. Da- 
nach folgt ein Wort von Kenny (iss pausen- 



Programm: Populous, System: IBM PC & 
Kompatible; Hercules, CGA, EGA, VGA; 
Maus empfehlenswert, Preis: Ca. 70 Mark, 
Hersteller: Electronic Arts.Mustervon: [9]/ 

QU, 

Ein Aufatmen geht durch die PC-Welt - 
endlich ist das viel gelobte Spiel mit der 
neuen Spielidee, POPULOUS, auch auf 
dem PC erschienen. Frohes „Populieren" 
kann man da nur wünschen. 
Gegenüber der Amiga-Version hat sich 
nicht viel verändert. Die Anleitung ist diesel- 
be geblieben. Es reicht aus, die Anleitung 
einmal zu lesen, da die Icons recht ver- 
ständlich durchs Spiel führen, während die 
Referenzkarte ständig gebraucht wird. 
Die Referenzkarte beinhaltet die Tastatur- 
belegung und die Codes. Diese Codes die- 
nen als Kopierschutz: Nach jedem Neula- 
den des Spiels wird eins von 16 Wappen 
ausgegeben und gefragt, welche Welt die- 
ses Wappen benutzt. Diese Welten stehen 



Programm: Conqueror, System: PC (EGA, 
VGA, Joystick und Maus werden unter- 
stützt), Preis: ca. 80 DM, Hersteller: Rain- 
bow Arts, Düsseldorf, Muster von: Rainbow 
Arts. 



Den „Risc-Rechner" Archimedes scheint 
ja inzwischen tatsächlich das Zeitliche 
gesegnet zu haben. Aus dem Nachlaß die- 
ses Computersystems hat sich nun RAIN- 
BOW ARTS mit CONQUEROR bedient, ei- 
nem 3D-Vektorgrafik-Strategiespiel, daß 
damals aus der Feder (o.a.) des Virus-Pro- 
grammierers David Braben stammte. Die 
PC-Umsetzung besorgte jedoch nicht Bra- 
ben, sondern dessen Freund Jonathan 
Griffith, gekauft hat sie dann RAINBOW 
ARTS. Das Spiel ist Virus übrigens sehr 
ähnlich, denn wieder gibt es den gekrümm- 
ten Ausschnitt der 3D-Landschaft, auf der 
rumgekurvt werden darf. Diesmal isses 



los so!): „Angriff, Angriff, Angriff!" Um dies 
in die Tat umzusetzen, muß man schon eine 
gehörige Portion (englischen) Humors mit- 
bringen, denn die Spieler laufen und schie- 
ßen „ungeheuerlich", will sagen, nicht nur 
die Steuerung, sondern auch die Animation 
ist schlichtweg einfältig. In der Halbzeit wie- 
der ein Wort des Meisters: „Achtet auf deren 
Nummer 9!" Geht leider nicht, die Spieler 
tragen (außer dem Torwart) keine Rücken- 
nummern. Die wichtigsten (witzigsten) Fea- 
tures: Riesen-Einwürfe, gewaltige Abschlä- 
ge. Der Ball springt wie ein Flummi, und es 
ist mir gelungen, mit meinem Goalie ein Tor 
zu erzielen (beim Abschlag wohlgemerkt). 
Desweiteren gewann ich gegen Torsten mit 
1:0 durch einen direkten Einwurf ins Ge- 
häuse (zählt normalerweise nur, wenn der 
Ball vorher berührt wurde). KENNY DALG- 
LISH SOCCER MATCH von IMPRESSIONS 
ist eines der primitivsten Games dieses 
Genres. 




in der Referenzkarte. „Mauslosen" Usern 
kann ich nur raten, sich bald eine solche zu- 
zulegen, denn über Tastatur kann POPU- 
LOUS sehr umständlich werden, während 
die Maus alle Funktionen abdeckt und ein 
sehr komfortabler Bestandteil des Spiels 
ist. Das Manko Tastatur ist dadurch ein biß- 
chen ausgeglichen, daß man über das mit- 
gelieferte Programm TRANS alle Tasten neu 
belegen kann. Wer keinen Synthesizer ein- 
gebaut hat, sondern mit dem eingebauten 
Sound-Chipvorlieb nehmen muß.sollte gar 
nicht erst den Versuch starten, während 
des Spiels Musik laufen zu lassen: Einfach 
schrecklich. Ein Farbmonitor ist ebenfalls 
empfehlenswert, da beide Parteien mehre- 
re verschiedene Farben nutzen und somit 
ein Schwarz-Weiß-Monitor für etwas Ver- 
wirrung sorgt und den Spielspaß vermin- 
dert (sehr gewöhnungsbedürftig!). Im gro- 
ßen und ganzen ist aber auch die PC-Ver- 
sion grafisch sehr schön und steht der Ami- 
ga-Fassung im VGA-Modus in nichts nach. 



aber kein Raumschiff sondern nur ein 
schnöder Panzer, der sich in drei unter- 
schiedlichen Strategieszenarien durch- 
fighten kann. Der Spieler steuert seinen 
Tank oder gleich mehrere davon über die 
Tastatur, Jyostick und/oder Maus. Der Spie- 
lablauf ist recht mäßig, auch wenn Ihr im 
großen Drei-Parteienclinch sogar noch ei- 
nen Schlachtplan entwerfen könnt. Im we- 
sentlich wird nämlich nix anderes getan, als 
feindliche Panzer aufzuspüren und diese 
über den Jordan zu schicken. Und da die 
Animation sowohl unter VGA als auch EGA 
recht langsam ist, wird das Actionfeeling 
nicht so toll. Die Grafik ist dabei nicht nur 
schlicht, sondern ganz einfach schlecht. 
(Andererseits ist mir das, ehrlich gesagt, 
ziemlich egal, denn ich hasse Panzer...). 
Wer Panzergames mag, bekommt also 
durchschnittliche Kost fürs Rohr, Strategie- 
fans werden jedoch unter Umständen die 
Nase rümpfen. 



Manfred Kleimann 
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Programm: Kaiser, System: Amiga, Preis: 
ca. 1 20 DM, Hersteller: CCD, Eltville, Muster 
von: Hamburger Softwareladen, Gärtner- 
straße 5 in 2000 Hamburg. Tel. 040/ 
4204621. 

Nach dem tollen Einstand des Klassikers 
KAISER auf dem ST vor fast zwei Jahren 
mußte die Amiga-Fangemeinde in der Tat 
sehr lange auf den ersehnten Erscheinungs- 
termin des Strategiespiels warten! Natür- 
lich waren meine Erwartungen bei diesem 



Programm sehr hoch - denn wie heißt es 
doch? „Was lange währt, wird letztlich gut"? 
Nun ja, hier bin ich mir nicht so ganz sicher, 
und das aus folgendem Grund: Obwohl die 
Grafiken und Sounds deutlich „sauberer" 
sind, fiel mir auf, daß die die Kampfsequen- 
zen bei den kriegerischen Auseinanderset- 
zungen (bei KAISER eigentlich das Salz in 
der Suppe) deutlich schlechter ausfallen 
als erwartet! Hier hat man beim 1 MB-Spei- 
cher (die Rechner mit nur 512 kb kommen 
ohnehin nicht in diesen Genuß) tatsächlich 
die digitalisierten Soundeffekte vergessen. 
Auch die flüssige Animation der ST-Version 
ist in keinerWeise mehr wiederzuerkennen! 
Hier schleichen so ruckhaft im Schnecken- 
tempo die Soldatensprites über den Bild- 
schirm, daß man meinen könnte, hier keine 
durchs Manöver gedrillten Armeen in Ak- 
tion zu sehen, sondern ausgelaugte und 
unterbezahlte Prügelknaben, die es über- 
haupt nicht eilig haben, das Kaiserreich zu 
erobern. An anderer Stelle wurde ein Teil 
des „Onscreen-Textes" vergessen, und 
auch die Chance, bei dieser neuen Version 



auch den Spielablauf variationsreicher zu 
gestalten, wurde nicht genutzt. Was bleibt 
unterm Strich übrig? KAISER ist als Spiel- 
idee nach wie vor eine Bank, war jedoch 
nach dieser langen Zeit für den Amiga 
längst überfällig. In derTat ist die Grafik der 
diversen Menues auch tatsächlich besser 
als bei der ST-Version, doch läßt der Rest 
des Programms doch einige Wünsche of- 
fen! Vielleicht sieht man dies bei CCD mitt- 
lerweile auch so und veröffentlicht alsbald 
eine überarbeitete Version des Pro- 
gramms!? Fazit: KAISER auf dem AMIGA 
bringt dem Strategiefreund nicht den er- 
warteten Knüller, sondern ein Programm, 
welches in vielen Bereichen noch verbes- 
sert werden sollte, um das Preis/Leistungs- 
verhältnis zu rechtfertigen! U.W. 
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Programm: Hard Drivin', System: Commo- 
dore Amiga, Preis: ca. 85 Mark, Hersteller: 
Domark/Tengen, London, England, Muster 
von: Bomico, Frankfurt. 

Das Zauberwort in diesen Tagen heißt 
schlicht und ergreifend HARD DRIVIN'! 
Sicherlich kann es sein (und es ist tatsäch- 
lich auch der Fall!), daß ich ein wenig „vor- 



belastet" bin, was diese Renn-Simulation 
betrifft. Habe ich doch in den Spielhallen 
ein Vermögen in die Karre gesteckt und 
mich grenzenlos erfreut. Ebenso ging es 
mir bei der ST-Fassung, die uns als erste er- 
reichte (siehe ASM 1/901). Nun habe ich 
auch die Amiga-Version vor mir im Lauf- 
werk. Ich muß sagen, von der grafischen 
Darstellung, der Animation, den rasanten 
Motorengeräuschen bin ich nach wie vor 
begeistert, Allerdings erschien mir die 
Commodore-Amiga-Renngeschwindigkeit 
etwas langsamer als weiland auf dem ST. 
Bei HARD DRIVIN' geht es darum, sich in ei- 
nen Sportwagen zu setzen und mit Hilfe der 
Maus (wesentlich präziser als der Stick!) 
möglichst sicher und schnell die Qualifika- 
tjonsrunde zu überstehen. Mit einiger 
Übung sollte das wohl jedem gelingen! Her- 
nach geht's automatisch auf die Stunt- 
Strecke von Colt Sievers, wo wir beweisen 
müssen, daß wir so herrlich fliegen, sprin- 



gen und ohne laues Gefühl im Magen durch 
den Looping oder in die Sitze gedrückt 
durch die Steilwandkurve fahren können. 
Dieser Kurs verlangt alles von uns - vor al- 
lem aber Konzentration und fahrerisches 
Können. Beim Amiga ist es allerdings etwas 
schwieriger, sich bis zum Final-Showdown 
mit dem „Phantom Photon" durchzu- 
wurschteln; mir gelang es bei der General- 
probe jedenfalls nicht! 
Was für mich auf jeden Fall feststeht, findet 
sich auch bei der Amiga-Version wieder: 
HARD DRIVIN' - ein technisch brillantes 
Game vermittelt ein superirres Fahrgefühl! 
Manfred Kleimann 
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Programm: Fighting Soccer, System: Atari 
ST, Preis: ca. 75 Mark, Hersteller: Activision, 
Reading, England, Muster von: Activision 
(WG), Rietberg. 

Von SNK gab's mal einen Automaten-Ti- 
tel, der gar nicht mal so schlecht war. Mi- 
chael, Tommy und ich haben so manche 
Stunde verbracht und so manche Mark in 
das Ding investiert. FIGHTING SOCCER 
hatte uns damals Spaß bereitet. Weit weni- 
ger gut dagegen fielen allerdings die Kon- 



vertierungen zu diesem „Thema" aus: ACTI- 
VISION inszenierte sie zunächst auf Amiga, 
C-64 und CPC (letztere Fassung gerade 
mal so die beste!) und hat es nun gewagt, 
die Atari-ST-Version nachzuschieben. Die- 
se unterscheidet sich von der Amiga-Va- 
riante (siehe auch ASM 12/89!) nur sehr 
wenig (der Sound ist noch schiechter). Es 
handelt sich um ein äußerst schwaches 
Fußball-Spiel, das in keinster Weise auch 
nur annähernd überzeugen konnte! 

Die „Elf" besteht hier aus vier bulligen Kik- 
kern. Man kann gegen den Rechner allein 
odermit'nem Kumpel gemeinsam antreten; 
auch der „gewöhnliche" Zwei-Player-Mo- 
dus ist vor Spielbeginn anwählbar. An den 
Häubchen (Pfeilen) am Kopf des Spielers 
wird ersichtlich, daß dieser aktiv ist. Ein Ge- 
holze ohne Ende erwartet uns auch hierauf 
dem ST (Fighting Soccer!), wobei dies 
schon deshalb zustandekommt, weil man 
lediglich das Kurzpaß-Spiel bzw. das Drib- 
bling bevorzugt. Es entsteht kein Spielfluß, 
da die langen Pässe in den freien Raum 



zum frei postierten Spieler erst gar nicht ge- 
schlagen werden können! Wer zweimal 
Feuer drückt, bewirkt, daß sich sein „Figh- 
ter" hochschraubt, um mit dem Kopf zum 
Ball zu gehen. Der Torhüter bewegt sich 
synchron zum angreifenden Stürmer. Per 
Feuer kann dieser sich hechten (das Beste 
am ganzen Game!). Allerdings kommt unser 
Goalie nicht aus dem Fünf-Meter-Raum 
hinaus. Er kann also nur in diesem einge- 
schränkten Radius agieren. Spielzeit: Drei 
Minuten (Echtzeit); danach geht's mit„Con- 
tinue?" weiter oder auch nicht. FIGHTING 
SOCCER setzt aber gar noch einen drauf: 
Kein Seitenwechsel und eine Reihe von 
Fehlentscheidungen. Flopverdächtig auch 
auf dem ST. 

Manfred Kleimann 
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West 10 feet. 
South 16 feet. 
iWest 10 feet. 



Programm: Mines of Titan (alias „Mars Sa- 
ga"), System: IBM & Kompatible (ab CGA 
aufwärts), Preis: ca. 85 Mark, Hersteller: In- 
focom, USA, Muster von: Ariolasoft, Riet- 
berg. 

Etwas erstaunt war ich ja schon, als MIN- 
ES OFTITAN aus dem Hause INFOCOM 
so ohne weitere Vorwarnung auf meinen 
Tisch flatterte. Schließlich wäre mir „fast" 
entgangen, daß ich dasselbe Projekt vor ge- 
nau einem Jahr schon einmal testen durfte 
(siehe ASM 2/89, Seite 90). Zu meiner Ent- 
schuldigung sei allerdings gesagt, daß da- 
mals wohlgemerkt noch ELECTRONIC 
ARTS dieses Strategiespiel unter dem Na- 
men MARS-SAGA für alle C-64-User feil 
bot. Nun sind endlich alle „IBM & Kompati- 
ble"-Besitzer an der Reihe, in den Genuß 
dieses meiner Meinung nach so hervorra- 
genden Spieles zu kommen. Weswegen bei 
der Konvertierung aber ein Etikettenwech- 
sel vonnöten war, bedarf wohl noch einer 
ausgiebigen Klärung. Im Vergleich zurStory 
derC-64-Fassung hat sich lediglich derOrt 
des spannenden Geschehens geändert. 
Ansonsten gilt es immer noch, als gestran- 
deter Weltraumtramp im Auftrag einer Mi- 
nengesellschaft herauszufinden, was ge- 
nau mit einer Siedlung geschehen ist, zu 
der schon vor längerer Zeit jeglicher Kon- 
takt abbrach. Zu Beginn stellt sich dem 
Spieler erst einmal die Aufgabe, eine 
brauchbare Party zu rekrutieren, die ihm bei 
seinen Nachforschungen verbunden mit 
zahlreichen Aufträgen und Kampfeinlagen 
unterstützt. Meiner Meinung nach gelang 
die Umsetzung für die MS-DOS-Rechner 
äußerst gut, wie sich nicht nur bei der her- 
vorragenden Steuerung (Pull-Down-Me- 
nüs etc.) zeigt. Gerade in Sachen Grafik 
zeigt die erste 16-Bit-Konvertierung des 
schon auf dem C-64 gelungenen Rollen- 
spieles brillante Ergebnisse. Neben dem 
großen Detailreichtum zeichnen sich die 
zahlreichen Bilder noch durch geschickt 
eingesetzte Animationseffekte aus, die das 
Adventure'n zu einem wahren Genuß wer- 
den lassen. Vonmeiner Seite aus gibt es al- 
so keinerlei Bedenken. Aber kaufen müßt 
ihr euch MINES OF TITAN trotzdem noch 

selbst - Torsten Blum 
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+ + + Bestellung an: Tronic-Verlag, Software-Service, Postfach 870, 3440 Eschwege + + + 




— ACHTUNG! — 

Zusatzkit nur für 
User ab 18 Jahren: 



Bilderdisketten zu: 
VGA-Memory (Best.- N 
VGA-Puzzle (Best.- N 

VGA-Moving-Puzzle (Best.- N 



-je 



VGA-Z3) 

12,- DM - 



Die Spielebox setzt einen IBM-kompatiblen PC mit mind. 512 KB sowie eine 
IBM-Hardwarekompatible VGA-Karte (mind. 256 K-Bildschirmspeicher) voraus ! ! ! 
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Programm: Soccer Manager Plus, System: 
Atari ST, Preis: ca. 50 Mark, Hersteller: Star- 
byte Software, Bochum, Muster von: Star- 
byte. 



„Ihr Name: Manfred Kleimann 

Ihre Mannschaft: Hessen Kassel 

Ist diese Einstellung richtig?" 

So „begrüßte" mich der SOCCER MAN- 




Programm: Rock 'n' Roll, System: C-64, 
Preis: Ca. 50 DM (Disc), Hersteller: Rain- 
bow Arts, Muster von: Kristin, Düsseldorf. 

Die Kugel ist zurück! Auf dem C-64 hat 
sie's sich erneut vorgenommen, die 
ganze Welt zu erkunden. Hierzu müssen 
sieben Kontinente erforscht werden, die al- 




Programm: Mr. Heli, System: PC-Engine, 
Preis: Ca. 110 Steine, Hersteller: Irem 
Corp., Japan, Muster von: CWM, Vienen- 
burg. 



AG ER PLUS aus dem Hause STARBYTE 
SOFTWARE, nachdem ich meinen Namen 
und das Team meinerWahl eingegeben hat- 
te. Sportlich ist diese „Einstellung" momen- 
tan vielleicht nicht besonders klug, aber bei 
einem so erquickenden Fußball-Simulator 
ist's halt egal, mit welcher Elf man bei Null 
beginnt. 

SM + zeigt auf dem Atari ST ähnlich gute 
Features, wie wir sie auch schon bei der 
Amiga-Version gesehen haben. Hier ist 
zwar alles gezeichnet und nichts digitali- 
siert, aber das, was beispielsweise Football 
Manager I zu bieten hatte, findet man auch 
hier. Das komplett in Deutsch erarbeitete 
Programm ist übersichtlich strukturiert und 
mittels Mausklick sehr gut zu handhaben. 
Nachdem die Mannschaft aufgestellt ist, 
geht's ins Match, wobei der „Action-Teil" 
nicht besonders wichtig ist. Es kommt mehr 
auf die Qualitäten des Spielers an, der zur 
rechten Zeit Spieler an- oder verkaufen, die 
Stadionpreise festlegen oder die Jungs ins 



lerlei Überraschungen parat halten und in 
diverse Zonen unterteilt sind, so gilt es ins- 
gesamt 32 Level zu durchqueren, die alle 
ihre fiesen Tücken haben, zu Hilfe stehen 
dem Spieler jede Menge Extrawaffen, die 
durch das Aufsammeln von Goldstücken fi- 
nanziert werden können. Außerdem enthal- 
ten viele Level geheime Abkürzungen und 
geheime Schalter, mit deren Hilfe so man- 
che Schwierigkeit ohne größere Probleme 
gemeistert werden kann. Doch ist an vielen 
Stellen auch größtmögliche Aufmerksam- 
keit gefragt, denn auf Eiflächen und Ähnli- 
chem rollt es sich bekanntlich schlecht... 

Die C-64-Version wurde von Hans-Peter 
(Danger Freak) Ippisch umgesetzt. Was die 
grafische Realisation anbelangt, so gibt's 
auch nichts zu meckern, bis auf die Tatsa- 
che, daß alle Farben ein wenig blaß wirken 
(doch das tut Manni auch meistens...). Mu- 
sikalisch gibt's „leider" auch nichts zu be- 
mängeln (so'n Mist aber auch), alle zehn 
Songs kommen astrein rüber und stimmen 



D 



as Fliewatüt ist wieder unterwegs! Echt 
niedlich, der kleine orangefarbende 



Hubschrauber, der von der galaktischen 
Förderation den Auftrag bekommen hat, ei- 
nen Planeten, der von einem abgedrehten 
Wissenschaftler an den Rande des ökologi- 
schen Ruins gebracht wurde, zu retten. Um 
den Wissenschaftler davon zu überzeugen, 
daß erden Planeten frei gibt, bedarf es aller- 
dings einiger Gewalt in Form von Schüssen, 
die unser Hubschrabschrab abgeben kann. 
Selbstverständlich besteht die Möglichkeit, 
diverse Extrawaffen in den Hubschrauber 
einzubauen. Allerdings müssen die Zusatz- 
ausrüstungen käuflich erworben werden. 
Das Geld befindet sich in Form von Kristal- 
len hinter Felswänden. Um an die Waffen zu 
gelangen, genügt ein einfaches Darüber- 
hinwegfliegen, und schon ist man im Besitz' 
des jeweiligen Extras. 

Um den Planeten von dem verrückten Wis- 
senschaftler zu befreien, muß man zuerst 
ins Innere desselben gelangen. Aufgeteilt 
ist der Planet in sechs unterschiedliche 
Schichten (Level). Am Ende eines jeden Le- 
vels erwartet den Spieler ein düsterer Bo- 



Trainingslager schicken muß. Auf der Po- 
kal-Ebene hatte ich mit Dortmund einen 
schwierigen Gegner (Starbyte's Lieblings- 
Klub?), derdie Festung Auestadion im Stur- 
me nahm. Mein Saisonziel aber hatte ich am 
Ende doch erreicht -den 12. Tabellenplatz 
(unter leider nur 18 Zweitliga-Teams!). Mal 
sehen, ob's die „Löwen" auch im „richtigen 
Leben" fertigbringen. Positiv u.a. auch: die 
aktuellen Clubs der 1 . und 2. Liga; Vergabe 
von gelben und roten Karten (witzigerweise 
erhielt Uli Stein eine rote...), die Einstellung 
der „Härte", mit der man ins Spiel geht, und 
der günstige Preis. SM + ist ein weiteres gu- 
tes Fußball-Strategie-Game! 

Manfred Kleimann 
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den Spieler gut auf das Game ein. Doch bei 
der programmtechnischen Inszenierung 
hat der blonde Hans (keine Ahnung, ob er 
wirklich blond ist) Mist gebaut. Erstens 
ruckt das Scrolling bei der Highscoreli- 
steneinblendung, zweitens ist der Bild- 
schirmausschnitt gegenüber den anderen 
Fassungen noch(!) kleiner geworden und 
drittens (jetzt kommt's) enthält das Pro- 
gramm noch 'nen Bug! Sobald man die Ku- 
gel diagonal bewegt, bzw. sobald der Bild- 
schirm diagonal scrollt, wird das Spiel lang- 
samer und was am schlimmsten ist, selbst 
die Musi fängt dann an zu leiern! Wer nicht 
allzuviel Wert auf solche Feinheiten legt, der 
kann sich ROCK 'N' Roll aber ruhig besor- 
gen. Torsten Oppermann 
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nuslevel, der in einer bestimmten Zeit be- 
wältigt werden muß sowie ein übergroßer 
Endgegner, der's in sich hat. 
Die PC-ENGINE-VERSION gleicht dem Ar- 
cade-Vorbild von IREM , die übrigens auch 
diese Fassung programmierten, bis aufs 
kleinste Detail. Gegenüber den technisch 
armseligen Homecomputer-Fassungen 
hat sich einiges geändert. So scrollt jetzt 
der ganze Screen absolut ruckelfrei in alle 
Richtungen und der Hubschrauber kann 
mittels Päd oder Stick einwandfrei manöv- 
riert werden, es häkelt im Gegensatz zu den 
8-/-16-Bit-Fassungen nichts mehr, was 
MR. HELI nun um einiges interessanter er- 
scheinen läßt. Doch zu einem ASM-HIT 
reichts noch nicht ganz; Schade. 

Torsten Oppermann 



Grafik 10 

Sound 9 

Spielablauf 9 

Motivation 10 

Preis/Leistung 9 



•••••••••••••••••••• 




Programm: Xenon II, System: PC (Hercules 
monochrom, CGA (vierfarbig), EGA + VGA 
(256 Farben), Joystick- und Festplattenun- 
terstützung), Preis: ca. 80 DM .Hersteller: 
Image Works, Muster von: Ariolasoft. 

Nicht mehr und nicht wenigerals ein „Me- 
gablast" soll es sein, unser schönes XE- 



NON II. Auf dem ST und Amiga war's tat- 
sächlich eins, aber auf dem PC? Kaum zu 
glauben, aber dieses Meisterwerk des verti- 
kalen Ballems der Bitmap Bros, ist auf dem 
PC identisch mit den übrigen 16-Bit-Fas- 
sungen ! Vorausgesetzt natürlich, Ihr besitzt 
einen AT mit mind. 8 MHz sowie eine VGA- 
oder getunte EGA-Karte. Dann nämlich 
könnt Ihr die Supergrafiken mit 256 Farben 
nebst flüssigem Scrolling und flotter Spri- 
te-Animation genießen. Das I-Tüpfelchen 
wäre noch ein AdLib-Soundgewesen.doch 
leider ist der Bomb the Bass-Sound nur als 
Piepsorgie vorhanden. 

Ansonsten hat es mir diese lobenswerte 
Umsetzung jedoch angetan, denn der Her- 
steller IMAGE WORKS zeigt zusammen mit 
den besagten Brüdern, was man aus einem 
gut ausgestatteten PC herausholen kann. 
Dies ist umso erfreulicher, da XENON II 
wirklich ein herausragendes Ballerspiel ist. 
Verschiedene Extrawaffen können durch 



gesammeltes Geld eingekauft werden; 
herrlich gestylte, riesige Mittel- und Endge- 
gnerwarten auf den PC-Heroen und sehen 
so exotisch aus, daß sie fast zu schade zum 
Zusammenschießen sind. Besitzer einer 
Hercules oder CGA-Karte werden auf die 
Edelgrafik zwar verzichten müssen, doch 
auch die farbloseren Varianten von XENON 
II können sich sehen lassen. Am einfach- 
sten läßt sich XENON II übrigens auf einem 
schlappen 4.77 MHz Xt spielen, denn dann 
wird die Bildschirmausgabe so langsam, 
daß jeder Gegner mühelos ausgetrickst 
werden kann. Doch echte Fans werden na- 
türlich die Herausforderung suchen-oder? 

Michael Suck 
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Programm: Safari Guns, System: Atari ST, 
IBM PC, Preis: Ca. 75 Mark, Hersteller: Info- 
grames, Frankreich, Muster von: Hersteller. 

SAFARI GUNS, das im afrikanischen 
Busch angesiedelte INFOGRAMES- 

Spiel, ist vom Aussterben bedroht. Die Bun- 
desprüfstelle zu Bonn geht nämlich derzeit 
einem Antrag auf Indizierung des Pro- 
gramms nach. Die berüchtigte „Schwarze 



Liste"wird also möglicherweise bald um ein 
weiteres Game bereichert werden. Doch 
nicht nur SAFARI GUNS, nein, auch die Tie- 
re in der Steppe sind vom Aussterben be- 
droht. Zu ihren natürlichen Feinden gesellt 
sich der Mensch -wie wir alle wissen, ja der 
ärgste Widersacher der ohnehin schon be- 
drohten Tierwelt. Wilderer nämlich treiben 
ihr Unwesen unter der heißen afrikanischen 
Sonne und machen Jagd auf Häute, Felle 
und Stoßzähne. Um die Katastrophe abzu- 
wenden, kommt der Spieler zum Zuge, und 
das nun also auch auf Atari STund IBM PC. 
Ziel ist es, Schnappschüsse von den wilden 
Tieren zu machen, um sie und ihren Le- 
bensraum für die Nachwelt festzuhalten. 
Den Wilderern hingegen sollte der Garaus 
gemacht werden; und so geht man also mit 
Kamera und Flinte bewaffnet ins Abenteuer, 
fotografiert Zebras, Löwen, Nashörner und 
dergleichen mehr und brennt den Wilde- 
rern eins auf den Pelz. In letzterem Umstand 
ist wohl die Erklärung dafür zu suchen, daß 



SAFARI GUNS bei der BPS auf wenig Ge- 
genliebe gestoßen ist. Doch wir wollen den 
Dingen nicht vorgreifen - noch ist das Pro- 
gramm ja nicht indiziert. Bleibt also wohl 
noch ZeitfürST-undPC-User.sich das Ding 
zu besorgen, denn die Anschaffung ist 
durchaus lohnend. Die Grafik und der 
Sound sind -auf dem Atari wie auf dem IBM 
- gut gelungen, die Hardware-bedingten 
Abstriche müssen natürlich gemacht wer- 
den. Insgesamt jedoch ein Spiel, das sein 
Geld wert ist und dasauch, trotz seines eher 
schlichten Handlungsablaufs, für längere 
Zelt zu gefallen weiß. 

Bernd Zimmermann 
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Programm: Sentinel Worlds I, System: C- 
64, Preis: ca. 50 Mark, Hersteller: Electro- 
nic Arts, Muster von: Electronic Arts 

Auch in der C-64-Umsetzung des ELEC- 
TRONIC ARTS-Renners SENTINEL 
WORLDS I -Future Magic hat man den Auf- 
trag, im Ca/do/re-System für Ruhe und Ord- 



nung zu sorgen. Hier nämlich treiben die 
Raiders ihr Unwesen und überfallen die 
Versorgungsconvoys für die irdischen Ko- 
lonien auf den drei Planeten dieses Ster- 
nenhäufleins. 

Was auf dem PC ein wunderbares Pro- 
gramm war, muß allerdings auf dem C-64 
noch lange nicht doli sein, und so kommen 
wir also zur Umsetzung für den „kleinen" 
Rechner: Erster Eindruck - recht gut! Die 
Grafik und der Sound (nicht ganz so wie 
die Grafik) sind eigentlich gelungen, aller- 
dings wundert man sich, daß das Programm 
auf Tastendrücke nur so langsam reagiert. 
Ein Manko, das sich hoffentlich nicht durch 
das gesamte Programm ziehen wird... Aber 
man kannte bei EA keine Gnade - dieses 
herrliche Thema muß an der technischen 
Ausführung scheitern, da der C-64 mit sol- 
chen Dingen, zumindest in der hier ange- 



wandten Technik und Expertise, schlicht 
überfordert ist. Traurig aberwahr: Man muß 
eine Taste ca. eine halbe Sekunde oder län- 
ger gedrückt halten, um eine Reaktion vom 
Programm zu bekommen, und man könnte 
sagen, daß die Spielbarkeit darunter in er- 
heblichem Maße leidet. Schlauerweise hat 
man eine Joysticksteuerung ins Programm 
eingebaut - über Port 1 , wobei man verges- 
sen hat, den Zeichenbufferzurückzusetzen; 
Die Wirkung aufs Programm kann man sich 
lebhaft vorstellen ... eine schwache Vorstel- 
lung! uli 
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Programm: The Cycles, System: Amiga 
500, 1 000, 2000, Preis: ca. 85 DM, Herstel- 
ler: Accolade, Muster von: Ariolasoft, Riet- 
berg. 



er „dank" bescheidenen Vermögens- 
verhältnissen und wegen des Alters 



noch nicht in derLage ist.einen heißen Ofen 
über den Asphalt zu steuern, soll dies jetzt 
nach dem Wunsch von ACCOLADE mit der 
Motorrad-Simulation THE CYCLES auf dem 
AMIGA nachvollziehen können. Doch wie 
groß ist wieder einmal der Unterschied zwi- 
schen Wunsch und Wirklichkeit? Verdammt 
groß! 

Schon auf dem PC konnte THE CYCLES 
aufgrund seiner schneckenartig langsa- 
men Geschwindigkeit und seines AT- 
schnellen Bildschirm-Ruckeins kaum be- 
geistern. Warum sollte es auf dem Amiga 
anders sein? Noch immer besteht das Ga- 
me aus großen, leeren Versprechungen 
und jeder Menge Auswahl- und Einstel- 
lungsmöglichkeiten. Neben einer stattli- 
chen Anzahl von Rennstrecken und Motor- 
rädern, die zur Wahl stehen, kann auch 
noch am Schwierigkeitsgrad sowie der 
Rundenzahl manipuliert werden. Doch was 
nützt das alles, wenn der mißlungene Spiel- 
ablauf keine Freude am Motorradrennen 
aufkommen läßt? Zwar fällt die ganz nette 
Geräuschkulisse noch positiv ins Gewicht, 



doch die Grafik, von dersolch ein Spiel lebt, 
macht alle Hoffnungen wieder zunichte. 
Noch immer ist es den Programmierern 
nicht gelungen, die Grafik halbwegs ruckel- 
frei zu scroilen. Sitz' ich hier vor einem ZX 
Spectrum? Dazu kommt eine Steuerung, 
die jeden flüssigen Spielablauf verhindert, 
da das Motorrad gelegentlich von der 
Strecke abkommt und dann kaum wieder 
auf den Asphalt zurückzusteuern ist, ohne 
noch dreimal ungelenkige Abstecher ins 
Grüne zu machen. Ja, so ist das eben mit 
der Realitätsnähe! Und das alles zu einem 
ebenso realitätsfremden Preis, was will man 
mehr? Jeder, der ein bißchen auf die Mark 
achtet, kann dieses Game im Regal liegen- 
lassen, der Kauf lohnt nicht! 

Peter Braun 
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Programm: Advanced Rugby Simulator 
(ehemals „International Rugby Simulator" 
für 8bit), System: Atari ST, Amiga, Preis: ca. 
20 Mark, Hersteller: Codemasters, Sou- 
tham, England, Muster von: Rushware, 
Kaarst. 



as ehemalige International Rugby Simu- 
lator hat nun auch Einzug in den 16bit- 



Bereich erhalten. Unter dem neuen Namen 
ADVANCED RUGBY SIMULATOR bietet 
CODEMASTERS dieses herrliche Sport- 
spiel auch zum Günstig-Tarif für ST- und 
Amiga an. 

In ASM 1 2/88 hatte ich bereits von diesem 
Game geschwärmt. Daß es damals, trotz 
des „Schleuderpreises" von nur 10 Mark, 
nicht zu einem Hit wurde, lag an der 64er- 
Animation und -Grafik. Dies alles ist nun an- 
ders geworden. Uns liegt hier ein ausge- 
zeichnetes, steuerbares und leicht ver- 
ständliches Programm vor dem Laufwerk, 
das so manches (teueres) Fußball-Spiel 
dieser Tage in den Schatten stellt! 

Rugby ist in unseren Landen eine Rand- 
Rand-Sportart, die vornehmlich im Räume 
Hannover einige Zuschauer in die Stadien 
lockt. Das Mutterland dieses Spiels ist Eng- 
land, wo es zur College-Pflicht-Sportart ge- 
hört (soll die Briten härter machen; beson- 
ders beliebt während der Kolonialzeit...). 
Angemerkt sei auch, daß Frankreich eine 
echte Rugby-Macht darstellt! Es handelt 
sich um eine Ball- und Kampfsportart, bei 



dem je 1 5 Spieler pro Team versuchen müs- 
sen, ein ledernes Ei mit den Händen oder 
den Füßen zu spielen, über die sogenannte 
„Mal-Linie" zu befördern. Dafür gibt's 3 
Punkte und einen Extra-Bonus-Schuß, der 
einen weiteren Zähler einbringt... 
Die 16bit-Fassungen bieten nun neben ei- 
ner ausgezeichneten Grafik auch eine sehr 
guteAnimation.sowohlderSpieleralsauch 
der Zuschauer. Aber: Auf die Spieler 
kommt's ja an. Hier läßt sich herrlich durch 
die Gasse passen, per Knopfdruck den ge- 
wünschten Spieler aktivieren und je nach 
Rudelstärke (Joyschnell nach rechts/links) 
auch weit schießen. Das Hechten auf des 
Gegners Knochen und das Gewühle (auch 
rudeln!) um den Ball ist äußerst realitäts- 
nah. Gebt RUGBYeine Chance! (ASM-HIT!) 
Manfred Kleimann 
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Programm: Keef theThief, System: IBM-PC 
(mind. DOS 2.1; unterstützt Maus, Ad-Lib, 
CMS und Roland; Karten: CGA, Tandy mit 
51 2K und EGA, MCGA, VGA mit 640K), 
Preis: ca. 80 Mark, Hersteller: Electronic 
Arts, Slough, England, Muster von: E.A., 
England. 



Ein Adventure-Rollenspiel mit Pfiff und ei- 
nem lustigen Anti-Helden präsentiert 
uns ELECTRONIC ARTS nun auch für den 
IBM-PC: KEEFTHETHIEF heißt das im Mit- 
telalter angesiedelte Erkundungsspiel- 
chen, das auch auf dem PC (Maus aller- 
dings empfehlenswert) dem Genre nicht 
fremden User erfreuen wird! 

Es handelt sich um ein Rollenspiel der„un"- 
normalen Art. Unser frecher KEEF klaut so 
ziemlich alles, was ihm unter die Finger 
kommt. Diese „Abart", auch Kleptomanie 
genannt, ergibt sich aus seiner Sozialisa- 
tion: Als Baby wurde er in einem Tempel 
ausgesetzt; die Jungs mit derKutte bildeten- 
ihn zwar aus (Kust der Magie plus Kampf- 
technik!), aber irgendwie müssen sie was 
falsch gemacht haben, der Langfinger wird 
nach einigen Abmahnungen schließlich 
aus der Gemeinschaft und dem Tempel ge- 
worfen. 

Sein neues Betätigungsfeld ist das Aufspü- 
ren aller sechs Fragmente einer Göttersta- 



tue. Dabei stößt unser Rollenspiel-Charak- 
ter auf vielerlei Personen und Dinge, die er 
im wahrsten Sinne des Wortes alle in dieTa- 
sche steckt. KEEFTHETHIEF ist ein erster 
zaghafter, aber gelungener Versuch, das 
bisweilen so triste Rollenspiel-Geschehen 
mit 'ner gehörigen Portion Humor aufzuhei- 
tern. Auch die Steuerung über die Maus 
(falls vorhanden), verbunden mit den Pull- 
Down-Menüs (Informanten in jeder Le- 
benslage!) machen dieses E.A.-Game zu 
einem Highlight für den PC. KEEF THE 
THIEF vermittelt eine Super-Atmosphäre; 
man ist sofort drin im Geschehen und fühlt 
sich einfach wohl. Es ist gleichsam für Neu- 
linge wie erfahrene Rollenspieler geeignet! 
Manfred Kleimann 
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Das Neue Computer - Hassbuch 

Nur bei uns • Nur per Vorkasse • Nur DM 7,50 



•••••••••••••••••••* 




Programm: Chase H.Q., System: Atari ST, 
C-64, Preis: ca. 70 DM (ST), ca. 45 DM (C- 
64-Disk), ca. 35 DM (C-64-Kass.), Herstel- 
ler: Ocean, Muster von: Ocean. 

Auf die etwas andere Gangsterjagd 
schickt OCEAN nun auch die Fans des 



C-64 und Atari ST im Auftrag des CHASE 
H.Q. Keine Knarren, keine Metzelorgien - 
ein simpler Porsche 928 und ein Satz 
Handschellen tun's auch. Fünf Aufträge 
muß unser Superagent erfüllen und dabei 
über High- und Freeways brausen. Ist der 
Bösewicht entdeckt, wird der Feindwagen 
solange angeschubst, bis er beschädigt 
liegenbleibt. Auf dem Amiga ließ sich die 
Verfolgungsjagd dank nett animierter Gra- 
fik und Soundunterstützung gut an, doch 
auf dem C-64 wird's grausig ohne Ende. 

Das beginnt schon bei dem PC-mäßigen 
Piepstitelsound, geht über die krückstok- 
klangsame Animation der Grafik und endet 
bei den monochromen Sprites, die an- 
scheinend 1 :1 vom Spectrum übernommen 
wurden. Und das alles in einem ekelerre- 
genden, das Game unspielbar machenden 
Ruckeling! Wer es trotz dieser program- 
miertechnischen Hindernisse schaffen 
solltge, wenigstens den ersten Feindwagen 



zu erreichen, wird seines Lebens trotzdem 
nicht froh werden, denn das Auto ist kaum 
einzuholen! Ehrlich, die C-64-Fassung ist 
an Mängeln kaum zu überbieten und ver- 
dient damit den Titel des KONVERTIE- 
RUNGSFLOP DES MONATS! 
Ganz anders sieht CHASE H.Q. auf dem ST 
aus: MancheTeilederSprachausgabe sind 
zwar etwas undeutlich, doch dafür gibt's 
wieder gute Grafiken und eine Animation, 
die noch um einen Tick schneller als auf 
dem Amiga ist. Und da CHASE H.Q.auf dem 
STim Gegensatz zum Amiga-Original sogar 
noch etwas einfacher zu spielen ist, gibt's 
'nen Hitstern! Michael Suck 
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Programm: Toobin', System: Atari ST, C-64- 
Disk, Preise: ca. 65 Mark (ST) & etwa 50 
Mark (C-64-Disc), Hersteller: Domark/ 
Tengen, London, England, Muster von: Bo- 
mico, Frankfurt. 

Man muß es einfach mögen! TOOBIN' ist 
einechterSpielspaß.derfrischausder 
Spielhalle zu uns in die Wohnstuben 
kommt. Nach der Amiga-Fassung haben wir 



nun die Gelegenheit.die Versionen fürAtari 
ST und C-64 anzutesten! 

TOOBIN', das „Schlauchen" über die wilde- 
sten Gewässer der Welt, beschäftigt nicht 
nur Biff und Jet, zwei Sunny Boys aus dem 
sonnigen Kalifornien. Nein, auch der oder 
die Spieler sind herzlich aufgerufen, sich in 
die Häute und Schläuche der beiden „Ver- 
rückten" zu begeben! Aus der Vogelper- 
spektive erkennen wir unsere Helden beim 
Start zum großen Rennen - gegen die Uhr 
und so manch unliebsamen Gegner. Aber 
auch „wasserbedingte" Tücken gilt es zu 
überwinden (besser: umfahren). 

Heizen wir also, nachdem wir uns an die 
Steuerung gewöhnt haben, den „Bach hin- 
unter", umgehen wir die fiesen „Stechlinge", 
schießen mit den eingesammelten Cola- 
Büchsen Jäger, Punks oder Angler ab (die 
haben's nämlich auf uns abgesehen). Aber 
keine Angst: Hier stirbt keiner; nur ein klei- 
ner Kopfschmerz bleibt bei den Fieslingen 
zurück. 



Bonuspunkte erhalten wir, indem man Wild- 
wassertore exakt durchfährt. Je mehr Punk- 
te oben draufstehen, um so kleiner das Tor. 
Dieses wird aber größer, wenn wir dagegen- 
stoßen (allerdings verringert sich dann 
auch die Punktzahl). 

TOOBIN' auf dem ST hat bis auf einige klei- 
ne Soundunterschiede im Vergleich zum 
Amiga nichts an seiner „Spritzigkeit" einge- 
büßt. Die Grafiken sind zwar nicht gerade 
„berauschend", das gilt vor allem für die 
64er-Version!, der gesamte Spielablauf da- 
gegen liefert uns garantiert ein Game, das 
einen so schnell nicht wieder losläßt! 

Manfred Kleimann 
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Programm :Galaxy Force, System :Amstrad 
CPC Disk, Preis: ca. 50 DM, Hersteller: Acti- 
vision, Muster von: Ariolasoft, Rietberg. 

Nachdem die 16-Bit-Version von GALA- 
XY FORCE ja ziemlich in die Hose ging, 
traut sich Hersteller ACTIVISION tatsäch- 
lich noch, die 8-Bit-Fassung für den AM- 
STRAD CPC hinterherzuschieben. Norma- 



lerweise erwartet man jetzt eine Software- 
Schlappe, die ihresgleichen sucht, aber 
das Gegenteil tritt ein: Gemessen an den 
Möglichkeiten, die der CPC bietet, ist diese 
Fassung die gelungenste. 
Wir erinnern uns wiedereinmal an den Welt- 
raum-Retter-Quatsch, der anscheinend je- 
dem Ballerspiel nachhängt. So auch hier: 
Das Forth Empire muß in insgesamt fünf 
Spielebenen bekämpft werden, da sonst 
der völlige Untergang der Zivilisation droht. 
Die Aufgabe des Spielers ist schnell klar, er 
muß alle Level von den bösen, bösen Aliens 
säubern und befreien. Im ersten Teil eines 
Levels geht's dabei über eine Space Harrier- 
artig scrollende Landschaft hinweg. An- 
greifer kommen wie üblich von allen Seiten 
und müssen mit der hauseigenen Bord- 
wumme weggeputzt werden. Der zweite Teil 
des Levels verschlägt den Spieler mit sei- 
nem Raumschiff in eine Höhle, die nicht nur 
von Aliens gepflastert ist, sondern auch 



noch einen ziemlich eng abgesteckten 
Flugparcours aufweist. Sind alle Gegner er- 
ledigt, und ist das Raumschiff heile geblie- 
ben, gibt's einen Bonus, und ab geht's in die 
nächste Runde. 

So weit hat sich nicht geändert. Das Spiel ist 
nicht besonders aufregend, eher Durch- 
schnittsware. Den Sound sollte man sich 
nur über die Stereoanlage reinziehen, die 
Grafik ist für CPC-Verhältnisse schnell und 
scrollt ganz anständig. Wer von Weltraum- 
Ballereien noch nicht die Nase voll hat, 
kann sich GALAXY FORCE ja mal ansehen, 
sollte seine Erwartungen aber nicht zu hoch 
stecken. Peter Braun 
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MASTER OK STRATKGY 



DIE NEUE EISZEIT BEGINNT 





JETZT KOMMT DAS STRATEGIESPIEL DES JAHRZEHNTS! 



Der Beginn einer neuen Eiszeit in 
Rainbird's gigantischem Strategiespiel 
signalisiert gleichzeitig den Anbruch einer 
neuen Ära für Strategiespiele: Für 
Midwinter wurde ein geniales, völlig neues 
Konzept entwickelt, das revolutionäre 
Techniken auf den Bildschirm bringt. 

Die Handlung ist überzeugend realistisch: 
Eine neue Eiszeit ist angebrochen. 
Zusammen mit einer kleinen Gruppe von 
Leuten haben Sie die 160,000 qm 2 große 
Midwinter- Insel kolonisiert. Doch dieser 
letzte Zufluchtsort wird von skrupellosen 
Invasoren bedroht, die Ihre Insel 
unterjochen wollen. 

Spannung, Action, Strategie und eine 
atemberaubende, geographisch genaue 
Fractal-Landschaft in 3D erwarten Sie. 
Kontrollieren Sie eine Gruppe von 32 
Personen, d.h. Individuen mit jeweils ganz 
verschiedenen Eigenschaften, Fähigkeiten 
und Beziehungen. 

Mit der unglaublich detaillierten 
"on-screen" -Karte können Sie feindliche 




Spuren und Truppenbewegungen 
aufspüren und nachvollziehen. 

Genau so gut können Sie aber mit Hilfe 
dieser Karte auch eigene taktische 
Manöver planen. 

Sie müssen alles daransetzen, die 
lebenswichtigen Wärmeminen vor 
Angriffen zu schützen. Sabotieren Sie 
feindliche Stellungen oder nehmen Sie sie 
unter Beschuß. Kommen Sie auf jeden 
Fall dem Gegner zuvor; sei es gleitend, 
auf Skiern, mit Schneemobilen, 
Hängegleitern oder der Seilbahn. 

Ein langer, schwerer Kampf erwartet Sie. 
Eine einfache Lösung, die Eindringlinge 
zurückzuschlagen, gibt es nicht . . . doch 
Komplexität und Spannung des Spiels 
lassen Sie nicht eher los, bis Sie es 
geschafft haben. 

Dickster Winter ist angebrochen! Stellen 
Sie sich auf einen langen, aufregenden 
Kampf ein! 



Wiebring ich's dem Leser bei? An dieser Stelle sollte eigentlich der große Kettensägen-Report stehen, zu dem 
ich Vertreter von Sisters of Mercy, Fields of the Nephilim und auch Lemmy von Motörhead herzlich eingeladen 
habe. Ein Vertreter des renommierten Sägen-Giganten STIHL sollte dem Gespräch ebenfalls beiwohnen, 
doch leider sagten alle Gäste ab. Lemmy hatte Terminprobleme, Nephilim sind vermutlich schon tot, Sisters 
kamen nicht aus der Gruft und STIHL fürchtete wohl beim Gesprächsthema „Kettensägen und Horrorfilme - 
das ideale Paar?" um das gute Image. Verständlich, verständlich, und so steht an dieser Stelle eben das Thema 
„Flugsimulatoren" im Vordergrund. Peter Braun 



Flugsimulatoren gibt's mittlerweile wie Sand am Meer. Und jeden Monat 
kommen wieder ein paar Sandkörner hinzu. Diesmal war's besonders 
„schlimm" denn neben einigen warmen Versprechungen und viel heißer 
Luft erreichten uns auch tatsächlich ein paar mehr oder weniger interes- 
sante Programme, die sich mit dem Thema „Riegen" beschäftigen und es 
dabei auf verschiedene Arten interpretieren. 

Ob im Kampfanzug oder in Zivil, als Schauflieger oder Raumschiff-Kom- 
mandant, mit oder ohne Landschaftdisketten - es dürfte für jeden etwas 
dabei sein. Natürlich erhebt dieser Bericht keinen Anspruch auf Vollstän- 
digkeit -was auch gar nicht sein Ziel ist -und Objektivität. Er soll nureinmal 
das aktuelle Angebot auf dem Flugsimulatoren-Monatsmarkt wiederspie- 
geln. Neben ein paar Flugsimulatoren, die sich mit den Prädikaten wie 
„durchwachsen" oder „gut" schmücken können, runden die zwei Ausrut- 
scher diese „ASM-Flugschau" ab. Viel Spaß beim Durchstoßen der Schall- 
mauer! 



m 




I m r jp m i m m n 




Programm; Hai ;?.t Si- 

mulator, Systen 

i.Atari ST. IBI Compa- 

Preis: ca. 78 DM, Herstel- 

Mindscapj Mu 

LQJ- i 

La/stungstähigkeit der 8-Bit- 
Systeme meist bis zum An- 
schlag ausnutzen, ohne (oft) 
auch nur ein halbwegs flüssi- 
ges und schnelles Spiel anzu- 
bieten, sollte man annehmen, 
inem 16-Bit-Rechner wie 
ga sähe ein solches 
einfach „bess 
■; Grafik, flüssiges 
inq. komolexer Spiels" ~" 



menpmFsollte ruhig mi 
RIER COMBAT SIMUI 
liebäugeln. MINDSCAPEs 
fötjeste Errungenschaft auf 
Gebiet der Flugsimulatö-- 
ist so plump und dabei 
och bedienungsfeindlich ge- 
macht, daß die Technik-Freaks 
von Microsoft das Ding wahr- 
scheinlich noch nicht einmal 
als Übungsstück durchgehen 
lassen würden 

Eigentlich müßte HCS ja gar 
kein schlechter Flugsimulator 
st doch der Harrier eines 
lugzeuge, das 
nicht nur senkrecht sts 
ondern auch dank sein« 
■ 
e* äTs^fe 
■*!"- eine ecBSB 




rnative darstellt. We- 

tiv ist dagegen 

tergrundstory.die 

f unterliegt: 



jrroristen (wer aucffSßnst?) 
haben eine U.S. Marine Base in 
Nord-Afrika angegriffen und ai- 
le Harriers zerstört. Alle, bj 
einen. Denn dieser Jet muß mit 
einem ten zu- 

sammen di . fiesen An- 

griff fachen. Dazu muß man den 
Jet bis ins 500 Meilen e ntfernt 
te terroristiscl 
(das'r\ 
und ■ 
sen 
mar. 



sein, 
i ja (eigent- 
grexzellen- 






jer so schön „sc 
und „einfach" aussieht. Wer 
stattdessen selbst Erfahrun- 
gen machen möchte, wählt den 
Spielmode (Combat, Practice 
'■ oder Combat Practice) und den 
| entsprechenden Schwierig- 
rad (drei Stück), bevor er 
dem Harrier ins Ge- 
stürzt. Doch der flug- 
"pielerwird daraufhin 
Anzahl von Instru- 
1 schlagen, die an Un- 
chkeit kaum noch zu 
'.reffen sind. Hat man sich 
damit resignierend abgefun- 
den und die komplizierte Be- 
dienung erlernt, kommt gleich 
nach dem Starten die nächste 
Überraschung: Von der 
struktion her „eigentlich 
wendiges Flugzeug, hängt der 
Harrier hier wie chiuckj 

Wasse e. Steigflug mag 

(P^fda reagierte 
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mit Verzögerung und Verweige- 
rung. Hab' ich hier einen 
Kampfjet, 'nen 300-Tonnen- 
Jumbo oder gär einen Flug- 
Trecker vor mir? Letzterer An- 
nahme vom Flugverhalten her 
zugeneigt, bin ich doch von der 
schnellen Grafik überrascht, 
die HARRIER COMBAT SIMU- 
LATOR präsentiert. Doch auch 
dafür findet sich eine Erklä- 
rung: Es ist kaum Grafik da! 
Tauchen tatsächlich mal Ob- 
jekte auf, sehen die gleich zum 
Weglaufen (oder Wegfliegen) 
aus. Weiteres „Merkmal" von 
HCS: Hin und wieder ver- 
schwindet die Grafik auf Nim- 
merwiedersehen, um dann 
ebenso plötzlich wieder aufzu- 
tauchen. So kann man sich 
auch Rechenzeit und -leistung 
sparen! 



Genauso wie die spärliche Gra- 
fik, die unübersichtliche Instru- 
mentierung und das mehlsak- 
kartige Flugverhalten bestätigt 
auch der magere Sound die 
Annahme, bei HARRIER COM- 
BAT SIMULATOR handele es 
sich um ein echtes „Sparpro- 
dukt", das nur aufgrund des 
Preises dem Prädikat „Billig- 
Schrott" entkommt. 
HCS braucht man genauso 
sehr wie Schwiegereltern, 
„Schwarzwaldklink" und 

Schweißfüße... 

Pefer Braun 
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Programm: Thunderchopper, 
System: PC & Kompatible, min. 
256 KBytes, CGA, EGA, VGA 
(wird nicht benutzt), Farbe oder 
monochrom, Joystick möglich, 
Preis: ca. 70 DM, Hersteller: 
subLOGIC, Chämpaign, Eng- 
land, Muster von: [ToT - 

Wer den Namen SUBLOGIC 
hört, denkt sofort an her- 
vorragende Flugsimulatoren, 
die an Realitätsnähe kaum zu 
überbieten sind. Nach nun- 
mehr vier Versionen des Flight 
Simulators und Jet wagt sich 
der amerikanische Software- 
hersteller auf ein bislang uner- 
schlossenes Terrain, die. Hub- 
schraubersimulationen. Wer 
nun glaubt, das sei Einerlei, 
wird enttäuscht werden. Hub- 
schrauber fliegen eben doch 
ein wenig anders und außer- 
kommt das Programm 
itativ nicht an seine Flug- 
zeug-Pendants heran. 
Daß THUNDERCHOPPER sich 
. mit einer einzigen Diskette be- 



gnügt ist schön, die Grafikaus- 
wahl auf CGA (4 Farben -ächz!) 
und EGA (320 mal 200 Pixel bei 
1 6 Farben) mitC-64-Auflösung 
zu beschränken, ist eine Zumu- 
tung, angesichts EGA- und 
VGA-Standards mit wahlweise 
1 6 oder256 Farben bei 640 mal 
350 Pixeln. Ein Auswahlmenü ä 
ia Flight Simulator und Co. wäre 
hier angebrachter gewesen; um 
wenigstens auf die verschiede- 
nen Grafikkarten eingehen zu 
können. Wer sich mit diesem 
Stahdard-EGA-Mode zufrie- 
dengibt, wird zwar optisch nicht 
allzu sehr verwöhnt, bekommt 
aber zumindest vom Spielab- 
lauf her eine Menge geboten. 
Glücklicherweise verlangt die 
Bedienung des Helikopters 
keine dreijährige Piiotenaus- 
bildung bei der Lufthansa, drei- 
ßig Minuten intensiven Spie- 
lens tun's auch schon. Ebenso 
schnell hat man das Flugver- 
haiten des Choppers im Griff. 
Wer sich's dann schon zutraut, 
kann sich zu verschiedenen 




Einsätzen melden. Das obliga- 
torische Flugtraining beinhaltet 
das Abfliegen eines Parcours 
sowie die sichere Landung des 
Helis. Wer das eiförmige Flug- 
gerät, sicher beherrscht, wählt 
die Übung „Flugrettung", bei 
der man verunglückte Piloten 
sucht und aus dem Gelände 
aufsammelt. Anschließend 
müssen die Piloten zur Base 
zurückgebracht werden. Krie- 
gerisch geht dann beim ersten 
Kampfeinsatz zu, bei dem jede 
Menge Feinde vom Himmel ge- 
holt werden dürfen. Gleicher- 
maßen interessant präsentiert 
sich der bewaffnete Begleitflug 
zum Sichern-einer Truppe. Der 
ausgebildete Hubschrauberpi- 
lot muß bei dieser Mission dafür 
sorgen, daß die Truppe am Ziel 
ihrer Fahrt heil ankommt und 
angreifende Feinde unschäd- 
lich gemacht werden. Wer noch 
mehr Hummeln im Hintern hat, 
kann sich bei der Seenot-Ret- 
tungs-Mission abreagieren. 
Diese Mission ist am arbeitsin- 
tensivsten, da die See groß, die 
zwischen Wrackteilen herum- 
treibenden Überlebenden aber 
winzig klein sind. Die Kerle wol- 
len aber nicht nur in den war- 
men, geheizten Heli zurück, 
sondern der Heli muß auch 
noch eine Landung auf einem 
Zerstörer erfolgreich absolvie- 
ren, damit die „Seenöter" nicht 
zu ihren Ahnen abreiten. 
Am Ende einer jeden Mission 
bekommt man vom Compi noch 
ein kleines Urteil darüber, wie 
gut man die gestellte Aufgabe 
erledigt hat. Wurde eine Mis- 
sion mal in den Sand gesetzt, 
versucht man's beim nächsten 



Mal eben auf einem anderen 
Schwierigkeitsgrad, denn da- 
von stehen immerhin drei Stück 
zur Auswahl.Ganzwie gewohnt, 
kann auch bei diesem SUBLO- 
GlC-Produkt auf die gesamte 
Scenery-Disk-Palette zurück- 
gegriffen werden. Doch das will 
zweimal überlegt sein, denn mit 
THUNDERCHOPPER muß man 
sich erst mal anfreunden/Trotz 
EGA-Grafik und AT-Geschwin- 
digkeit kann die dreidimensio- 
nale Grafik nicht so recht über- 
zeugen. Bis auf wenige Objekte 
ist alles ziemlich simpel gestat- 
tet und dazu auch ohne großen 
Aufwand animiert. Von halb- 
wegs flüssigem Scrolling kann 
kaum die Rede sein. 
Wer sich mit etwas weniger Pro- 
grammieraufwand abgibt, fin- 
det in THUNDERCHOPPER ein 
Programm, das fliegerische 
Elemente in leicht komprimier- 
ter Fassung mit Action in ver- 
schiedenen Missionen verbin- 
det. Gehobene Ansprüche, wie 
bei anderen SUBLOGIC-Pro- 
dukten durchaus angebracht, 
müssen hier allerdings zurück- 
geschraubt werden. THUN- 
DERCHOPPER ist daher nur 
ein Durchschnittsgame, dem es 
gut tun würde, in den nächsten 
Versionen stark überarbeitet Zu 
werden. Bis dahin kann man si- 
cherlich noch mit anderen Ga- 
mes Vorlieb nehmen. 

Peter Braun 
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Programm: Fighter Bomber, 
System: Atari ST (getestet), 
Amiga, C-64 (getestet), Am- 
'strad CPC, IBM PC & Kompati- 
ble, Preis: ca. 55 DM (8-Bit- 
Cass.), ca. 65 DM (8-Bit-Disk.), 
ca. 1 00 DM (ST und Amiga), ca. 
120 DM (PC), Hersteller: Activi- 
sion, England, Muster von: 
Ariölasoft, Rietberg. 

Jedesmal, wenn ein weiterer 
Flugsimulator in der ASM- 
Redaktion, und dort wiederum 
ganz speziell auf meinem Tisch 
landet, gibt's von allen Seiten 
ebenso spöttische wie auch 
verwunderte Bemerkungen zu 
hören: „So'n Mist" lautet Tor- 
stens kurzes, aber fachlich 
doch aussagefähiges Kurzur- 
teil, während Bernd meist kopf- 
schüttelnd fragt, wie ich denn 
immer wieder 'was Neues dazu 
schreiben könne, ohne in stän- 
dige Wiederholungen über 
Flugverhalten, Bewaffnungen 
und Instrumentierung zu verfal- 
len. „Z§ro Probleme" sag' ich 
dann, weil ich weiß, daß FIGH- 
TER BOMBER von ACTIVISION 
beispielsweise mit dem Micro- 
soft Flight Simulator nicht ein- 
mal mehr die Verpackungs- 



größe gemein hat. Einziges ge- 
meinsames Merkmal: Es geht 
um Flugzeuge, und die haben 
mich schon immer interessiert. 
Weit weg von der zivilen Luft- 
fahrt will uns FIGHTER BOM- 
BER in einigen recht kriegeri- 
schen Stunden zu verschiede- 
nen Einsatzorten entführen, die 
allesamt heiße Action verspre- 
chen. Laut Manual hat man hier 
Gelegenheit, „den Nervenkitzel 
des Fliegens aus erster Hand 
zu erleben". Starke Worte, de- 
nen entsprechende Taten erst- 
mal folgen müssen. Immerhin 
hat ACTIVISION diese wasch- 
echte Flugsimulation mit aller- 
lei Features ausgestattet, die 
das Fliegen zum reinen Kampf- 
sport machen. Schon zu Be- 
ginn des Games lassen die Pro- 
grammdesigner erkennen, daß 
die Freunde von hochtechni- 
sierten Kampfflugzeugen auf 
ihre Kosten kommen werden. 
Die gähnend langweilige Ein- 
führungsstory im Handbuch 
überfliegt man am besten und 
kommt gleich zur Sache, denn 
schon kurz nach dem Einladen 
hat man die Qual derWahl; das 
eigene Flugzeug muß ausge- 
wählt werden. Dabei berück- 



sichtigten die Programmierer 
die technischen Möglichkeiten 
jedes Systems und spendier- 
ten so dem ST sieben (!) ver- 
schiedene Flugzeuge für den 
eigenen Piloten, während es 
beispielsweise auf dem C-64 
nur drei Blechvögel sind. Diese 
Jets -wobei von F- 15 Eaglebis 
Saab Viggen die gängigsten Ty- 
pen vertreten sind - kann man 
sich natürlich erstmal ansehen, 
bevor man eine Entscheidung 
trifft. Sowohl von der Seite (2-D) 
als auch in sehr gut gezeichne- 
ten 3-D-Vektorgrafiken darge- 
stellt, präsentieren sich die 
Flugzeuge optisch sehr an- 
sprechend. Als technisch inter- 
essierter Pilot informiert man 
sich hier natürlich auch ein we- 
nig über Geschichte und Flug- 
daten der gerade angewählten 
Maschine. Ist die Wahl getrof- 
fen, steht nun noch die nicht 
ganz unerhebliche Zusam- 
menstellung der verschiede- 
nen Waffensysteme an. Diesen 
Part kann man per„Auto-Arm"- 
Funktion auch vom Compi 
durchführen lassen, was aber 
zweifelsohne nicht so interes- 



einen gewissen Schwierig- 
keitsgrad des Gegners bestim- 
men kann. 

Anschließend steht der erste 
Einsatz bevor. Doch fürwas ent- 
scheidet man sich? Für Anfän- 
ger empfiehlt sich die Option 
„Free Flight", wo man sich 
mit Steuerung und Flugverhal- 
ten des Blechvogels vertraut 
machen kann. Bei dieser Op- 
tion wird dem Spieler außer- 




dem die Startposition freige- 
stellt: Wer möchte, kann sowohl 
vom Hangar aus starten, als 
auch das Bombardement einer 
Brücke oder den Landeanflug 
üben. Genügend Zielwasser im 
Körper des Piloten erfordert 
hier auch das Auftanken in der 
Luft, was neben dem Tiefflug si- 
cher einen weiteren Reiz dar- 
stellt. Sind diese Manöver„aus- 
gereizt", kann man sich an die 
ersten Qualifikationeinsätze 
wagen. Zunächst steht nur eine 
begrenzte Anzahl von Einsät- 





sant ist, wie die eigene Bestük- 
kung mit den Waffensystemen, 
die man selbst für die geeignet- 
sten „Einsatzhelfer" hält. Auch 
hier wird man per „Info" noch 
eingehend über die einzelnen 
Wummen beraten, wobei je- 
doch das deutschsprachige (I) 
Manual noch bessere - weil 
verständlichere - Dienste leis- 
tet. Was da an Waffen geboten 
wird, ist nüchtern betrachtet, 
schon eine feine Sache: Von 
der Luft-Luft-Rakete über den 
Untermunitionsverteiler bis hin 
zur Luft-Anti-Strahlungsrakete 
stehen insgesamt elf mehroder 
weniger effektive Waffensyste- 
me zur Verfügung. 
Hat man diesen HaufenTechnik 
hinter sich, geht's nun - sozu- 
sagen im Vorstadium - an den 
Feind.denn im anschließenden 
Menü wählt man, wie schon bei 
der eigenen Kiste, das gegneri- 
sche Flugzeug aus. Natürlich 
hat jedes Flugzeug seine Vor- 
und Nachteile, so daß man hier 



zen zur Verfügung, da man ei- 
nen Einsatz erst erfolgreich 
beenden muß, bevor man zum 
nächsten weitergehen kann. 
Insgesamt bietet FIGHTER 
BOMBER 16 verschiedene 
„Missions" an, die sich natürlich 
ebenfalls im Schwierigkeits- 
grad steigern. Nach Wahl des 
„passenden" Einsatzes kommt 
eine Einsätzbesprechung, bei 
der man erfährt, was man wo in 




die Luft jagen muß.Wer's noch 
etwas genauer haben möchte, 
kann sich über eine Art „Vi- 
deoaufzeichnung" schon mal 
das Einsatzgebiet sowie das 
Angriffsziel anschauen, damit's 
später keine Verwirrung oder 
Verwechslung gibt. 
Garantiert keine Unklarheiten 
gibt's.wenn. man sich als flug- 
stundenreicher Pilot seine ei- 
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genen Missionen zusammen- 
stellt. Hier kann man auf einer 
Karte die Heimatbasis, An- 
griffsziele und auch „Treffpunk- 
te" (Position und Höhe) für das 
Auftankflugzeug bestimmen 
und mit einem eigenen Einsatz- 
text ergänzen. Besonders inter- 
essant ist dieser „Mission-Buil- 
der", wenn man einen anderen 
Piloten den eigenen Einsatz 
abfliegen läßt, denn speichern 




und laden ist natürlich auch 
möglich. 

Aber auch bei den vorgegebe- 
nen Einsätzen ist schon genug 
los. Der Einsatz „Sleeper" sieht 
vor, daß man ein Terroristen- 
camp - bestehend aus Jeeps 
und Zelt -wegblasen muß. Weil 
der Startflughafen einige Mei- 
len vom Camp entfernt ist, darf 
man noch 'ne Weile fliegen, bis 
die Bösewichte in Reichweite 
gekommen sind. Jene Bur- 
schen verstecken sich diesmal 
in den Bergen (so aus der py- 
ramidenförmigen Vektorgrafik 
anzunehmen), oder besser ge- 
sagt: dazwischen. So rauscht 
man denn nach Erreichen des 
Zielgebietes im Tiefflug und mit 
verminderter Geschwindigkeit 
ans Camp heran, um den Job 
„klarzumachen". Wer nicht lan- 
ge mit den verschiedenen Waf- 
fensystemen herumfackeln will, 
benutzt die „Maverick"-Rakete, 
denn die hat einen Zielsucher, 
'der dem Piloten etliche Fehl- 




treffer erspart. Nach „geglück- 
tem" Einschlag der Rakete, 
gibt's 'ne kräftige Qualmwolke 
(auch wenn der eigene Jet ex- 
plodiert); der Landser lacht 
kurz auf und macht sich auf den 
Heimweg, denn der Jet muß 
wieder heile nach Hause ge- 
bracht werden. Wer beim Flie- 
gen pennt, kann auch mal die 
Überraschung eines von hinten 
mit Mach zwei auftauchenden 
Gegners erleben, der den eige- 
nen Flieger in Sekunden zu Alt- 
metall verarbeitet. Schon mit 
wenigen Flugstunden aber 
kann man diese Mission ohne 
Probleme hinter sich lassen. 
Das liegt natürlich zu einem 
großen Teil auch an der sehr 
einfachen und kinderfreundli- 
chen Bedienung des Jets. Bei 
FIGHTER BOMBER hat man 
sich nämlich auf die wesent- 
lichsten Instrumente und Be- 
dienungen beschränkt, so daß 
die Action den größten Teil die- 
ser Simulation einnehmen 
kann. Trotzdem ist die Instru- 
mentierung nicht allzu spärlich 
ausgefallen. 

Auf die vom PC her gewohnten 
„Views" verzichtet auch FIGH- 
TER BOMBER nicht. Die gute 
Cockpitaussicht ergänzt man 
während des Fliegens am be- 
sten durch den Satellitenblick, 
die Verfolger-Ansicht sowie die 
Total-Betrachtung in der Flug- 
zeug-Ansicht. Rechts-/Links- 
Blick sowie Feind- und Waffen- 
sicht fehlen natürlich ebenso- 
wenig. 

Jede Menge Spielspaß wäre 
garantiert, ja, wenn da nicht der 



mit 8 MHz getaktete 68000- 
Prozessor (bei der getesteten 
ST-Version) der Grafik-Ge- 
schwindigkeit einen kleinen 
Riegel vorschieben würde. 
Manchmal entsteht der Ein- 
druck, das Programm sei zu 



der Geschwindigkeit, wie mir 
Co-Tester Torsten Blum fach- 
kundig bestätigte. Gut gemacht 
ist FIGHTER BOMBER allemal, 
doch die hohen Erwartungen, 
die (auch des Preises wegen) in 
dieses Programm gesetzt wa- 





langsam, wenn beispielsweise 
weit entfernte Objekte nur lang- 
sam herangescrollt werden. 
Hier ist Fälcon F-16 eben immer 
noch der zur Zeit gültige Maß- 
stab, an den FIGHTER BOM- 
BER in den Punkten Geschwin- 
digkeit, Anzahl und Animation 
der Objekte nicht ganz heran- 
kommt. Auch wenn der Sound 
recht realitätsnah gemacht ist 
und der Gesamteindruck 
durchweg positiv war, zu einem 
Hitstern fehlt jedoch noch ein 
Quentchen -vor allen Dingen in 



ren, wurden leider nicht ganz 
erfüllt. Aber was soll's, Nobo- 
dy's perfect. Vom Kauf der 8- 
Blt-Versionen sollte man bes- 
ser (um Selbstmord zu vermei- 
den) jedoch absehen. Diese 
Fassungen müssen auf viele 
Features verzichten und hän- 
gen geschwindigkeitsmäßig 
noch weiter hinterher. 

Peter Braun 
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Programm: European Space 
Simulator, System: IBM & Kom- 
patible (Monochrome, CGA, 
VGA), Preis: ca. 140 Mark, Her- 
steller; Coktel Vision, Frank- 
reich, Muster von: (23] . 

Mit dem Jahre 1992, in dem 
ja bekanntlich die Zeiten 
des EG-Binnenmarktes anbre- 
chen, wird es aller Voraussicht 
nach in nahezu dem gesamten 
Wirtschafts- und Forschungs- 
komplex zu einer engeren Ko- 
operation innerhalb der euro- 
päischen Staaten kommen, an 
deren Ende die Vereinigten 
Staaten von Europa stehen sol- 
len.' Gerade im Bereich der 
Weltraumfahrt zielen die Euro- 
päer darauf ab, mit geeinten 
Kräften die Nummer 1 im Big 
Business um Satelliten, Welt- 
raumstationen und Spitzenfor- 
schung in der Schwerelosigkeit 
zu werden. Schon jetzt, im Jahre 
1 990, ist die Europäische Welt- 
raumorganisation ESA mit ihrer 
leistungsfähigen Trägerrakete 
Ariane 4 das führende Unter- 
nehmen in Sachen Satelliten- 
Transport. Es bleibt abzuwar- 
ten, ob sieh die Zukunft zu Gun- 
sten der Europäer oder den 
konkurrierenden Organisatio- 
nen wie z.B. der NASA ent- 
scheidet. Bei COKTEL VISION 
hat mit EUROPEAN SPACE SI- 
MULATOR die nähere Zukunft 
jedenfalls schon jetzt angefan- 




»Bei ESS geht es in je- 
der Hinsicht voll zur 
Sache« 



gen, denn das neue Strategie- 
spiel aus französischen Lan- 
den spielt schon im neuen 
Jahrtausend. 

Im Jahre 201 ist das Gerangei 
um Marktanteile im boomen- 
den Weltraumgeschäft in vol- 
lem Gange. Insbesondere die 
Privaten setzen den allherge- 
brachten staatlichen Organisa- 
tionen teilweise schwer zu. Der 
Spieler übernimmt in ESS nun 
selbst das Zepter über eine sol- 
che private Weltraumfirma, die 
er aus ihrem jungfräulichen 
Stadium zu einer marktbeherr- 
schenden Position führen soll. 
Mit einem nur geringen An- 
fangskapital ausgerüstet, gilt 
es natürlich erst einmal, das 
schnelle Geld in die eigenen 
Geldspeicher einzufahren, um 
so das Unternehmen Schritt für 
Schritt auszubauen. So wird 
man sich in der Anfangsphase 
vorrangig dem „Hochschießen" 
von Satelliten in Umlaufbahnen 
der Erde bemühen, die es in 
Folge gewinnbringend zu si- 
chern und gegebenenfalls zu 
warten gilt. Erst später emp- 
fiehlt es sich, mit dem kosten- 
verschiingenden Bau einer 
Welträumstation zu beginnen, 
die bei entsprechender Ausla- 
stung wiederum Kostenerspar- 
nisse mit sich bringen kann. 
Neben Lagerräumen und Re- 
paraturwerkstätten bietet sie 
des Spielers privater Organisa- 
tion den nötigen Platz, lukrative 
Forschungsaufträge durchzu- 
führen. 

Mit dieser kurzen Beschrei- 
bung wäre eigentlich der grobe 
Rahmen gesteckt, in dem sich 
der Spielablauf von ESS be- 
wegt. Selbstverständlich ver- 
birgt sich von der spielerischen 
Seite her hinter dem neuen Pro- 
dukt aus dem Hause COKTEL 
VISION wesentlich mehr, als 
dies in der Kürze der Informa- 
tionen den Anschein haben 



mag. Schließlich wurden in die- 
se Weltraumsimulation nach 
Angaben des Herstellers ganze 
zwei Jahre Arbeit investiert, 
zahlreiche Experten aus dem 
Metier konsultiert und so fort. 
Das Spiel untergliedert sich, 
wie man es von ähnlich gearte- 
ten Strategiespielen her ge- 
wohnt ist, in mehrere unter- 
schiedliche Sequenzen. Bei- 
spielsweise könnt Ihr im Raum- 
fahrtzentrum Eures Unterneh- 
mens den eigenen Raumglei- 
ter, der übrigens nach dem Vor- 
bild der ESA auf einerTrägerra- 
kete installiert ist, nach Lust 
und Laune mit Satelliten, Bau- 
teilen für die Station etc. be- 
stücken, bevor Ihr schließlich 
den Befehl zum Countdown 
gebt. Im Anschluß daran heißt 
es nun, mit seinem Gleiter von 
einer Parkposition aus die ge- 
wünschte Umlaufbahn anzu- 



los in den Fluten des Ozeans 
enden. 

Die Steuerung konnte sich 
recht gut aus der Affäre ziehen. 
Über große Strecken lassen 
sich die Funktionen von ESS 
via Icons & Maus ansteuern, 
was eine wirklich komfortable 
Handhabung erlaubt. In den 
schon geschilderten FeftJv" 
steuerungssequenzen erweist 
es sich aber als ratsamer, an- 
statt der Maussteuerung auf die 
bewährte Tastatur zurückzu- 
greifen, wodurch mit der ent- 
sprechenden Übung keinerlei 
Probleme mehr auftreten dürf- 
ten, in Sachen Grafik haben die 
Programmierer wieder einmal 
ein französisches Feuerwerk 
entfacht, das mit bisherigen 
Spielen dieses Genres in kei- 
ner Weise vergleichbar scheint. 
Mir ist jedenfalls kein derarti- 
ges Strategiespiel bekannt, in 




steuern. Alles soweit kein Pro- 
blem, möchte man meinen,, 
wenn es schließlich an die 
Feinsteuerung geht. Egal, ob 
man die Räumstation ansteuert 
oder einen Satelliten einfangen 
möchte, in jedem Fall bedarf 
diese Phase des Spieles be- 
sonderer Übung, die der Spie- 
ler nur durch intensives Trai- 
ning erlangen kann. Ich habe 
jedenfalls äußerst lange ge- 
braucht, bis ich einigermaßen 
•geschickt Rotationen und 
Translationen, sprich: meine 
Steuerdüsen einsetzen konnte, 
um zu den entsprechenden x-;' 
y- und z-Kööfdinaten im Welt- 
raum zu gelangen. Auf alle Fälle 
wurde dieser wichtige Teil von 
ESS äußerst realistisch gehal- 
ten, wodurch der Spielspaß bei 
jedem neuen Flug aufgrund der 
sich ändernden Gegebenhei- 
ten auf demselben hohen Ni- 
veau bleibt. Besonders nett fiel 
auch noch die Landesequenz 
auf einer Art Flugzeugträger, 
dem Weltraumbahnhof der Zu- 
kunft, aus. Ein extrem akurates 
Handling des Gleiters ist hier 
vonnöten, denn ohne dieses 
dürfte derWeltraumtrip zweifel- 



dem es grafische Leckerbissen 
en masse zu bestaunen gab. So 
zeichnet sich jede einzelne Se- 
quenz durch ihre eigenen Fi- 
nessen aus, die allesamt von 
hoher Qualität zeugen. Die sehr 
gute Grafik-Note scheint mit 
deswegen voll auf berechtigt. 
Der EUROPEAN SPACE SIMU- 
LATOR von COKTEL VISION 
stellt nicht nur einen neuen 
Meilenstein in Sachen Welt- 
raumsimuiation dar, er hebt 
sich auch stärkt vom Einerlei 
der Strategiespiele ab. Unver- 
ständlich wird mir wohl immer 
bleiben, warum für ESS ein der- 
art horrender Preis von fast 1 40 
Mark verlangt wird. Mit Sicher- 
heit sollte dieses Spiel nicht als 
Low-Budget vertrieben werden, 
jedoch dürften nur die Wenig- 
sten Interesse an einem solch 
teueren, wenn auch guten Ga- 
me haben. Trotz alledem gibt's 
natürlich einen Hitstern für 
ESS. Zum WSV wird's womög- 
lich billiger. Torsten Blum 
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DER SCHAUSPIELER 



Programm: Blue Angels, Sy- 
stem: Amiga (getestet), IBM PC 
& Kompatible (getestet) mit 
EGA, CGA, Hercules, VGA (256 
Farben), mind. 384KBytes, nur 
Keyboard, Preis: ca. 1 00 DM, 
Hersteller: Accolade, Muster 
von: Ariolasoft, Rietberg. 

Fast schon in Vergessenheit 
geraten, wird die jüngste 
Flugtag-Katastrophe von Ram- 
stein noch einmal (unfreiwillig) 
von ACCOLADE aufgerollt. 
BLUE ANGELS nennen sich die 
todesmutigen Flieger, die über 
einem Flugplatz kreisend vor 
einer (leeren ?) Tribüne ihre 
Kunststückchen abziehen. 
Zu der wenigstens neuen, viel- 
leicht aber makabren Spielidee 
gesellen sich jede Menge Me- 
nüs mit tausenden von Einstel- 
lungsmöglichkeiten sowie ein 
stümperhaft programmierter 
Spielablauf hinzu. 
Aber gehen wir das Ganze mal 
von Anfang an durch: 
Nachdem man sich durch die, 
für einen Flugsimulator als äu- 
ßerst schlicht zu bezeichnen- 
de, Anleitung geschlagen hat, 
darf man zunächst ein recht an- 
sprechendes Titelbild betrach- 
ten, auf dem sich vier F- 1 8 Hor- 
nets im Formationsflug befin- 
den. Von diesem Titelbild inspi- 
riert und gut gelaunt, machte 



lieh meine Startgeschwindig- 
keit erreicht hatte, hob ich ab 
(was sonst ?). Im Cockpit wur- 
den mir nun ständig Informatio- 
nen „rübergefunkt", was ich zu 
tun habe -Pfeil hoch, Pfeil run- 
ter, Gas hin, Gas weg und so 
weiter ... Äußerst spannend, sa- 
ge ich Euch. Gespielt wird übri- 
gens mit dem Keyboard, wie 
man sich vielleicht schon den- 
ken konnte. Auch dies förderte 
meine anfangs hohe Motivation 
nicht sonderlich. Aber, egal, 
weiter im Takt. Mit den erwähn- 
ten Pfeiltasten steuere ich mei- 
nen (altersschwachen ?.) Vogel 
in mehr oder weniger tollkühne 
Aktionen rein. 

Nach der Leistungsbewertung 
darf man sich dann seinen'-Flug 
noch mal per Videokamera an- 
schauen und so seine Fehler 
studieren. Dies hätten die Pro- 
grammierer jedoch auch tun 
sollen, denn so oft Ich BLUE 
ANGELS auch spielte, Spiel- 
spaß und Spannung habe ich 
schmerzlichst vermißt. Die Aus- 
führung der ansonsten interes- 
santen Spielidee ist wirklich al- 
les andere als bewegend. Der 
Sound ist erbärmlich, die Grafik 
mager und das Gameplay, wie 
gesagt, schlicht und einfach er- 
, müdend, Erwärmen konnte ich 
i mich nur an dem Demo des Pro- 
i gramms, und auch das ist al- 



Programm: Hawaiian Odyssey 
Scenery Adventure & Scenery 
Disk 9, System: Amiga (gete- 
stet), Atari ST, IBM & Kompati- 
ble, Preis: beide ca. 55 Mark, 
Hersteller und Muster von: 
SubLOGIC, USA. 

Nach dem großen Erfolg des 
FLIGHT SIMULATORS II 
von SubLOGIC war es wohl nur 
noch eine Frage der Zeit, wann 
es die ersten Erweiterungen für 
diesen phantastischen Flugsi- 
mulator geben würde. Schließ- 
lich war das Programm schon 
von Haus aus mit einer Option 
ausgestattet, die es erlaubte, 
sogenannte Scenery-Disks 
nachzuladen. Mittlerweile nun 
haben die Grafikervon SUBLO- 
GIC ganz kräftig reingeklotzt, 
wie sich leicht an dem vielfälti- 
gen Angebot an Landschafts- 
disketten ersehen läßt. 




ich mich also an die Materie ran. 
Vor mir sehe ich ein übliches 
Cockpit mit üblichen Instru- 
menten in üblicher Grafik - 
draußen warten die Flugkolle- 
gen darauf, daß ich meine Ma- 
schine anschmeiße und in die 
Lüfte steige. O.k. Jungs, ab 
geht's... 

Na ja, dachte ich zumindest, 
doch was sich mir offenbarte, 
entpuppte sich als extreme 
Null-Diät: Die Maschine ruckelt 
vor sich hin, träge, zumindest 
mit 16 Megahertz. Als ich end- 



lenfalls Durchschnittskost! Wer. 
in die Lüfte steigen möchte, der 
sollte auf das um Längen bes- 
sere Falcon zurückgreifen, 
auch wenn dieses Programm 
nicht so „friedlich" wie BLUE 
ANGELS ist. 

Schade, ACCOLADE, ich habe 
mehr von Euch erwartet... 

Hans-Joachim Amann 
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kann, um gewisse Leerläufe zu 
überbrücken. Die grafische 
Gestaltung knüpft an die ge- 
wohnte Aufmachung der SUB- 
LOGIC-Flugsimulatoren JET 
oder FLIGHT SIMULATOR II 
bzw. dem MICROSOFT FLIGHT 
SIMULATOR an, die Program- 
me also, mit denen die gesamte 
Palette an Landschaftsdisket- 
ten nur lauffähig ist. 
Das HAWAIIAN ODYSSEY 
SCENERY ADVENTURE hebt 
sich meiner Meinung nach 
ganz klar von der eben be- 
schriebenen SCENERYDISK9 
ab. Angefangen mit unzähligen 
Bergketten, Kratern und Vulka- 
nen finden sich auf dem Insel- 
Paradies noch einige weitere 
interessante Sehenswürdig- 
keiten, insbesondere in der Ge- 
gend um Honolulu, der Haupt- 
stadt der Inselgruppe. Den Clou 
stellt aber wohl derVulkankra- 




In diesem Testbericht haben wir 
uns zwei ganz auf Amerika be- 
schränkte „Szenarien" aus der 
Fülle der Landschaftsdisketten 
herausgepickt. 

Das Gebiet derSGENERYDISK 
9 umfaßt unter anderem die 
Bundesstaaten Illinois, Iowa, 
Tennessee, Missouri und Ken- 
tucky, geographisch versierten 
Fliegern als der Norden der. 
USA bekannt. Hervorzuheben 
sind mit Sicherheit drei größere 
Städte, die. schnell die Gunst 
des Spielers erlangen dürften, 
als da wären Chicago, St. Louis 
und Cincinnati. Wie gewohnt, 
gibt's wieder allerhand an Se- 
henswürdigkeiten zu sehen, lo- 
gischerweise nicht nur in den 
drei genannten Städten. 
Alles- in allem bietet sich. dem 
Spieler einiges, was er auf sei- 
nen stundenlangen Erkun- 
dungsflügen bestaunen kann. 
Bei meinen Flügsessions kam 
jedenfalls zu keinem Zeitpunkt 
Langeweile auf, insbesondere, 
da man sich jederzeit an ande- 
re Lokalitäten „telepörtieren" 



ter Mauna Loa dar, der den 
Spieler kurzerhand in ein gänz- 
lich anderes Universum trans- 
portiert. Leider kommen aber 
nur die IBM-Besitzer, wohlge- 
merkt mit einem MICROSOFT 
FS3 ausgerüstet, in den Genuß 
aller (!) Sequenzen. Desweite- 
ren beinhaltet diese Disk noch 
ein komplettes Adventure, das 
dem Spieler sowohl fliegeri- 
sches Können als auch einige 
Knobeleien abfordert. In Sa- 
chen Grafik haben die Macher 
des HAWAIIAN ODESSEY 
SCENERY ADVENTURE ein or- 
dentliches Stück Arbeit hinge- 
legt, das einem packende 
Stunden Fliegerei präsentiert. 
Im Anbetracht des recht günsti- 
gen Preises steht einem Kauf 
beider Landschaftsdisketten 
meinerseits nichts im Wege. 
Torsten Blum 



Seen. 9/Haw. Ädv. 

Grafik 8/9 

Motivation .8/10 

Preis/Leistung 8/9 




2/90 



ueuiv\-ji 



D€F€ND€R RUF JAPANISCH 



Programm: Sword of the Sa- 
murai, System: IBM & Kompati- 
ble (ab CGA aufwärts), Preis: 
ca. 85 Mark, Hersteller: Micro- 
Prose, USA, Muster von: [7] / 

\m /im. 

Der amerikanische Software- 
produzent MICROPROSE 
hat sich in letzter Zeit vorrangig 
durch eher kriegerisch ange- 
hauchte Simulationen hervor- 
getan. Doch daneben sollte 
man auf keinen Fall das Strate- 
giespiel des vergangenen 
Jahrzehnts vergessen: Pirates! 
Berechtigte Chancen auf eine 
Art Nachfolge, durfte man den 
zahllosen Vorabinformationen 
Glauben schenken, räumen die 
Jungs von MICROPROSE nun 
ihrem neuesten Produkt 
SWORD OFTHE SAMURAI ein. 
Na dann, sehen wir's uns ganz 
einfach an! 

Willkommen in Japan des 16. 
Jahrhunderts! Zur Zeit tobt im 
Land gerade eine Art Bürger- 
krieg, denn seitdem die Zen- 
tralgewalt des Shogun besei- 
tigt wurde, haben Dekadenz 
und politisches Unvermögen 
das Zepter übernommen. Kein 
Wunder also, daß das einst so 
geeinte Kaiserreich Japan 
schnell in 48 kleine Territorien 
zerfiel, zwischen denen Einig- 
keit wohl nur in den seltensten 
Fällen herrschen dürfte. Statt- 
dessen ist das momentane 
Staatsleben durch zahlreiche 
Intrigen und Komplotte ge- 
prägt. Der Spieler schlüpft bei 
SWORD OF THE SAMURAI in 
die Rolle eines kleinen Samu- 
rai, eines jener einst so ehrba- 
ren Männern aus der Klasse 
der Krieger. Selbstverständlich 
kann man sich als Samurai auf 
ein kleines Fleckchen Land in 
einer der 48 Provinzen berufen, 
wo man nach Belieben schal- 
ten und walten kann. Angesta- 
chelt durch den eigenen Ehr- 
geiz, drängt es Euch aber bald 
zu größeren Taten, an deren En- 
de die Wiedererstarkung des 
alten japanischen Kaiserrei- 






ches stehen sollte. Bevor ihr 
aber schließlich das Schwert 
des Shogun als Zeichen der 
höchsten Macht in Empfgang 
nehmen könnt, stehen euch 
noch viele Konflikte auf den un- 
terschiedlichsten Ebenen be- 
vor... 

Den ersten Zwist trägt man al- 
lerdings wieder einmal vor dem 
eigentlichen Spiel aus, nämlich 
mit der mehr als nur hinderli- 
chen Kombination zwischen 
Kopier- und Sicherheitsschutz. 
Vor derartigen, sicherlich auch 
verständlichen Lappalien ist 
man aber mittlerweile schon 
gefeit, so daß ich dieses leidige 
Thema nicht weiter breittreten 
möchte. SWORD OF THE SA- 
MURAI untergliedert sich grob 
in zwei Phasen, die es ge- 
schickt zu meistern gilt. Wie 
schon in der Einleitung gesagt, 
könnt Ihrals kleiner Samurai zu 
Beginn des Spieles nur ein klei- 
nes Fleckchen Erde Euer eigen 
nennen. So besteht das erste 
Spielziel darin, den Kampf um 
das nackte Überleben gegen 
konkurrierende Samuraifami- 
lien in derselben Provinz zu ge- 
winnen und letztendlich zum 
Führer jener Provinz aufzustei- 
gen. Erst dann nämlich könnt 
Ihr Euch Eurer eigentlichen 
Hauptaufgabe widmen: der 
Wiedervereinigung der 48 Pro- 
vinzen. 

Vom Spielaufbau her würde ich 
SWORD OFTHE SAMURAI am 
ehesten mit dem bekannten 
Defenderofthe Crown oder an- 
deren C/nemaware-Produkten 
vergleichen, denn auch das 
neueste Programm aus dem 
Hause MICROPROSE setzt 
sich aus mehreren Actionse- 
quenzen zusammen, welche 
sich während des Spieles des 
öfteren wiederholen. Als erstes 
wäre in diesem Zusammen- 
hang der ehrenvolle Kenjutsu, 
der „schlichtende" Schwert- 
kampf in Streitfragen zu nen- 
nen. Derartige Duelle mit tödli- 
chem Ausgang stehen gerade 
in der Anfangsphase sehr oft 
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Gelungen: die Kombination verschiedener Spielteile 



auf der Tagesordnung, ist es 
doch um den eigenem Ruhm 
noch nicht so gut bestellt. Die 
zahlreichen Compu-Gegner 
erweisen sich als recht unter- 
schiedlich geartet, so daß ich 
auch kein Patentrezept verra- 
ten kann. Allerdings empfiehlt 
es sich, die bewährte „Hau- 
Ruck"-Methode den langatmi- 
gen japanischen Kampftechni- 
ken vorzuziehen. 
Besonders spaßig und zu- 
gleich spannend geht es in den 
sogenannten Melee-Proben 
zu. Ähnlich dem alten Bruce 
Lee, der ganze Heerscharen 
von Wächtern aufmöbelt, sieht 
man sich hier der heiklen Auf- 
gabe ausgesetzt, sich den Weg 
durch endlose Gangfluchten zu 
bahnen, zu deren Seiten stän- 
dig neue Gegner hervortreten. 
Jedoch ergeben sich, wohlge- 
merkt mit Bogen und Schwert 
ausgerüstet, eigentlich keiner- 
lei gravierende Probleme, es 
sei denn die etwas störenden 
Leichen, welche den eigenen 
Weg säumen. Zuguterletzt kann 
man sich noch als Heerführer 
versuchen, worin meiner Erfah- 
rung nach die größten Schwie- 
rigkeiten liegen. Schließlich ist 
es nicht immer leicht, die pas- 
sende Taktik aus dem Ärmel 
des großen Strategen hervor- 
zuzaubern, um einen zahlen- 
mäßig überlegenen Gegner in 
die Flucht zu schlagen. Anson- 
sten darf sich der Spieler noch 
auf allerlei strategische Fines- 
sen freuen, die so manche 
Überraschung bereiten wer- 
den. 

Der spielerische Reiz von 
SWORD OFTHE SAMURAI liegt 
in der meines Erachtens gelun- 
genen Kombination der ver- 
schiedenen Spielteile. So 
kommt es zwar mitunter zu Wie- 
derholungen einzelner Se- 
quenzen, was aber aufgrund 
der ständig fortschreitenden 
Spielstory nicht sehr ins Ge- 
wicht fällt. Vielmehr liegt das 
Spielglück einzig und allein in 
den Händen des Spielers, dem 



unzählige Wege zur Erringung 
der Macht zur Verfügung ste- 
hen. Ganz gleich, ob man intri- 
genreiches oder japanisch-eh- 
renhaftes Agieren vorzieht - in 
jedem Fall stehen packende 
Stunden und Tage bevor, bis 
man ganz, ganz oben steht. 
Leider weniger rosig sieht es im 
technischen Bereich von 
SWORD OFTHE SAMURAI aus. 
Hitqualitäten entwickelt ledig- 
lich die Steuerung, bei der 
selbst Tastatur-Fetischisten ih- 
ren IBM ganz schön springen 
lassen können. Die musikali- 
sche Untermalung ging zum 
Glück nur leicht daneben (ins- 
besondere der AdLib-Karten- 
Sound), wenn die., einzelnen 
Stücke auch stellenweise hö- 
renswert sind. In Sachen Grafik 
können endlich einmal nur alle 
CGA-Karten-Besitzer aus dem 
Vollen schöpfen, denn obwohl 
auch EGA- bzw. VGA-Grafik an- 
gesagt ist, gibt es mit vier Far- 
ben genauso viel zu sehen wie 
mit 16 odergar256. In anderen 
Worten: Schlichtweg enttäu- 
schend, was die Programmierer 
sich bei der Grafik für die „obe- 
ren Zehntausend" erlaubt ha- 
ben. Hier fehlt einfach der nöti- 
ge Pfiff, der potentielle Top-Pro- 
gramme, wie es dieses eigent- 
lich sein sollte, auszeichnet. 
Aufgrund des fesselnden 
Spielablaufes würde ich ohne 
Zögern den ASM-Hitstern zük- 
ken. Wenn man sich allerdings 
die leider nur mittelprächtige 
Grafik vor Augen hält, so kann 
meine abschließende Kritik zu 
MICRPROSE' SWORD OFTHE 
SAMURAI leider nur noch „be- 
friedigend bis gut" ausfallen. 
Allenfalls erhalten die „CGAler" 
einen spitzenmäßiges Pro- 
gramm. Schade! 

Torsten Blum 
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Programm: Borodino, System: 
Amiga (getestet), ST, PC, Her- 
steller: Atari Corp./Frames, 
England, Preis: Ca. 85 Mark, 
Muster von: 171 / [151 / 1471 . 

Um auf dem Strategiespiel- 
sektor noch etwas Neues 
zu bringen, muß man sich heute 
schon was Besonderes einfal- 
len lassen. Dies kann sich auf 
verschiedene Arten bemerkbar 
machen. Entweder legt man 
grafisch noch zu, spickt das 
Spiel mit technischen Fines- 
sen, oder man macht das, was 
die ATARI CORPORATION un- 
ter seinem Label FRAMES mit 
BORODINO getan hat: Man 
schafft eine sehr detaillierte 
und vor allem historisch ein- 
wandfrei nachgezeichnete Si- 
mulation mit einem ausführli- 
chen Handbuch und einer feh- 
lerlosen grafischen Präsenta- 
tion. 

BORODINO ist anders als die 
bislang bekannten Programme 
aus diesem Genre. Das fängt 
schon bei der interessant auf- 
gebauten Perspektive der 
Kampfschauplätze an, die in ei- 
ner 3D-Ansicht auf dem Bild- 
schirm erscheinen. Man er- 
kennt Geländestrukturen und 
Armeeteile aus einer schrägge- 
stellten Vogelperspektive, wel- 
che in farbiger, dreidimensio- 
naler Grafik sehr realistisch 
und plastisch wirkt. 
Ein andererjpluspunkt des Pro- 
gramms ist die historische Ex- 
aktheit der hier umgesetzten 
Schlacht bei BORODINO - ei- 
nem kleinen, etwa 70 Meilen 
von Moskau entfernten Ort, der 
im Jahre 1 812 Schauplatz einer 
bitteren Niederlage Napoleons 
war. Hier an dieser Stelle ende- 
te der Rußlandfeldzug des fran- 
zösischen Generals, weil sich 
dessen zahlenmäßig überlege- 
ne Armee zu diesem Zeitpunkt 
moralisch auf dem Tiefstpunkt 
befand. Wenn zwei Armeen mit 
mehr als 1 20.000 Soldaten auf 
jeder Seite in einem Programm 
gezielt gesteuert werden sol- 
len, bedarf es schon einer sehr 
detaillierten „Befehlsgebung" 
per Computer! 

Dies hat man hierfolgenderma- 
ßen gelöst: Wie in einem Grafik- 
adventure werden über die Ta- 
staturbeliebige Befehle alsText 
eingetippt, die dann vom Rech- 



ner exakt ausgeführt werden. 
Man kann sich nun streiten, ob 
nicht die Befehlssteuerung per 
Menuesgünstigeristalsdieper 
Texteingabe; was aber letztlich 
zählt, sind der Ablauf und die 
Strategie bei solch einem Pro- 
gramm, und hier muß ich aner- 
kennen, daß der Hersteller dies 
hervorragend umgesetzt hat. 
Außerdem ist man in der Tat 
über eine Texteingabe der Be- 
fehle viel flexibler, da man so di- 
verse taktische Überlegungen 
kombinieren kann. (Beispiel: 
Befehl an den Kommandanten 
„Davout": Davout at 7.30 am Or- 
der Dessaix and Friant and your 
Cavalry to attack Utista for 2 
hours). Eine derart komplexe 
Befehlsgebung hat man sich 
bislang immer als Strategie- 
freund gewünscht - hier ist sie 
realisiert worden! 
Jede Armee besteht aus ver- 
schiedenen Einheiten, und je- 
de Einheit untersteht einem 
durch die Geschichte vorgege- 
benen Befehlshaber. Bei BO- 
RODINO sind zu diesem Zweck 
alle Armeeteile im informativen 
Handbuch mitsamt den Trup- 
penanführern aufgelistet. So ist 
es auch möglich, jeder Einheit 
diese individuellen Befehle zu 
erteilen. 



Die Entwicklung auf dem Bild- 
schirm zu beobachten, ist in 
dieser grafischen Darstellung 
ein besonderer Reiz; zwar gibt 
es keine spektakulären Sprites 
zu bestaunen, aber das Bewe- 
gen der plastisch dargestellten 
Armeeinheiten an sich ist 
schon bemerkenswert, da in 
dieser Form bisher einmalig. 
Wie bereits erwähnt, sind zahl- 
lose Befehlskombinationen 
möglich, und das Programm er- 
laubt theoretisch sogar einen 
Play-by-Mail-Status, in dem 
man nach jedem Zug eines Mit- 
spielers (der nicht in der Nähe 
wohnt) abspeichern und die 
Diskette per Post weitergeben 
kann! Mit der Maus kann man 
auf dem Bildschirm sichtbare 
Truppen anklicken, und das 
Programm verrät danach den 
genauen Standort der Solda- 
ten (Bataillon „X" befindet sich 
etwa 1,5 Meilen südöstlich von 
Gorki usw.). 

Man kann auch einem Trup- 
penanführer den Befehl geben, 
um eine bestimmte Uhrzeit ei- 
nen Zustandsbericht seiner 
Truppe abzugeben. Auf diese 
Weise hat man immer einen zu- 
verlässigen Informationsstand 
beim Erteilen von Befehlen. 
Beim Kampf selbst geschieht 



sichtbar auf dem Bildschirm 
nicht sehr viel: Man kann wäh- 
len, ob man das Feuern der Ka- 
nonen und das Auftreffen der 
Geschosse grafisch miterleben 
möchte (man sieht dann ein 
wenig Rauch und aufgewirbel- 
te Erde), wobei jedoch Sound- 
effekte, in welcher Form auch 
immer, nicht vorhanden sind. In 
erster Linie kann man aber die 
auf bereits erwähnte Weise 
dargestellten Truppenbewe- 
gungen per 3D-Effekt bestau- 
nen. 

Ansonsten bietet BORODINO 
alles, was ein gutes Strategie- 
spiel zur langanhaltenden 
Spielfreude benötigt (übrigens 
kann man durch das Ändern 
der historischen Truppenzu- 
sammensetzung neue Varian- 
ten schaffen, so daß auch auf 
längere Sicht die Motivation er- 
halten bleibt). Dem Designer 
und Programmier Dr. Peter Tur- 
can kann man im Grunde nurzu 
seiner Arbeit gratulieren. 

U.W. 



Grafik 8 

Handhabung 10 

Technik/Strategie 9 

Spielwert 9 

Preis/Leistung 9 




Das ist der Schauplatz des Geschehens: 1812 ging Napoleon's Armee im Kampf gegen die Russen 
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MRS. PEACOCK/MESSER/BIBLIOTHEK? 






Programm: Cluedo Master De- 
tective, System: Amiga (gete- 
stet), Atari ST, IBM PC, Preis: ca. 
70 DM (Amiga, Atari ST), ca. 85 
DM (IBM PC), Hersteller: Vir- 
gin/Mastertronic, England, Mu- 
stervon: I71/Ä51/1ZT1. 

Alles fängt so schön an: Mr. 
Boddy sitzt gemütlich mit 
einem Buch in seinem Ohren- 
sessel, im Kamin flackert ein 
Feuer, und nichts deutet darauf 
hin, daß es gleich mächtigen Är- 
gerin Boddy Manorgeben wird. 
Das Licht geht aus, es macht 
„krawumm", „schepper" und 
„kreisch", und wenn das Licht 
wieder angeht, hat der Gentle- 
man auch schon sein Leben 
ausgehaucht. Wie das aller- 
dings genau vorsieh gegangen 
ist, darüber sagen uns die Da- 
men und Herren von VIRGIN/ 
MASTERTRONIC vorläufig 
nichts. Genau das gilt es näm- 
lich, bei CLUEDO MASTER DE- 
TECTIVE herauszufinden: 

Wer hat den Hausherren umge- 
bracht? War es der schneidige 
Sergeant Gray? Oder die nette, 
alte Lady, Mrs. Peacock? Wie 
hat der Mörder (oder die Mör- 
derin) den Hausherren vom Le- 
ben zum Tod befördert? Mit 
Gift? Mit einem Messer oder ei- 
nem Strick? Und schlielich : Wo, 
in welchem Raum des grozügi- 
gen Landsitzes, ist das Verbre- 
chen passiert? Verdächtig sind 
alle zehn Gäste, es könnte in je- 
dem der zwölf Räume passiert 
sein, und als Tatwaffe kommen 
acht verschiedene Gegenstän- 
de in Frage... 

Im Setup-Screen wird man zu- 
nächst mit den zehn Personen 
bekannt gemacht, die zur Tat- 
zeit bei dem inzwischen verbli- 
chenen Mr. Boddy zu Gast wa- 
ren. Aus dieser illustren Schar 
von Verdächtigen sucht man 
sich nun denjenigen heraus, 
dessen Rolle man übernehmen 
möchte (CLUEDO MASTER 
DETECTIVE wird mit minde- 
stens drei Personen -wahlwei- 
se Mensch und/oder Computer 
-gespielt). Alle Personenkarten 
sind im Eröffnungsbild mit der 
Bezeichnung NEUTRAL verse- 
hen, ein Mouseklick „ver- 



wandelt" sie in HUMANS oder 
COMPS. Wenn man die Karten 
an der Seite anklickt, erfährt 
man auch noch einiges über 
die jeweilige Person und den 
Grund ihres Aufenthaltes bei 
Mr. Boddy. Hat man sich seine 
Identität gesucht, klickt man 
sich über EXIT in den Plan von 
Boddy Manor ein. 

Jetzt „mischt" der Computer die 
Personen-, Waffen-und Raum- 
karten (das kann man natürlich 
NICHT sehen!) und verteilt sie 
an die Mitspieler. Er behält drei 
Karten ein: die für den Täter, die 
für die Waffe und die für den Ta- 
tort. Klar? Klar: Man muß also 
„einfach nur" herausfinden, 
welche Karten die Mitspieler 
haben, um. festzustellen, wel- 
che Karten fehlen. Aber eine 
Warnung vorweg: Ganz so ein- 
fach wie es sich anhört, ist 
CLUEDO MASTER DETECTIVE 
wirklich nicht. Die Computer- 
gegner lassen sich nämlich nur 
höchst ungern in die Karten 
peilen... 

Das Spiel beginnt in derGarde- 
robe (Cloakroom), wo sich alle 
Gäste versammelt haben. Der 
Computer bestimmt nun, wer 
sich als erster auf den Weg 
durch die verschiedenen Räu- 
me machen darf. Die Zahl der 
Felder, die man ziehen kann, 
wird im „dice"-lcon ausgewür- 
felt. Ist ein HUMAN an der Reihe, 
wird er vom Rechner aufgefor- 
dert, sich auf den Weg zu ma- 
chen. Man bewegt sich in Bod- 
dy Manor, indem man den ge- 



wünschten Weg per Mouse- 
klick markiert. Wenn die gewür- 
felte Augenzahl ausreicht, um 
einen anderen Raum erreichen 
zu können, klickt man - im Zim- 
mer angekommen -das „dice"- 
Icon an und kann seiner Spiel- 
figur nun - wenn man unbe- 
dingt will - beim Betreten und 
Betrachten des Zimmers zuse- 
hen, was allerdings wirklich 
nicht zu empfehlen ist (billiger 
Zoom-Effekt). Diese unerfreuli- 
chen, langweiligen Szenen 
kann man dankenswerterweise 
durch Anklicken der Fast-Ga- 
me-Option im Pulldown-Menü 
aus dem Spielgeschehen ver- 
bannen. 

Jeder Spieler, der einen Raum 
betritt, bekommt die Möglich- 
keit, Vermutungen über den 
Tathergang anzustellen (SUG- 
GESTING). Ist man selbst an 
der Reihe, taucht im unteren 
rechten Bildfeld ein entspre- 
chendes leon (eine Karte) auf. 
Klickt man dieses leon an, kann 
man aus den Personenkarten 
und den Karten mit den Tatwaf- 
fen seine „Favoriten" auswäh- 
len. Als Ort (die Vermutung muß 
ja sowohl Täter und Tatwaffe als 
auch Tatort enthalten) wird im- 
mer der Raum angenommen, in 
dem man sich gerade befindet. 
Hat man seine „suggestion"ge- 
macht, bekommt man (mei- 
stens) Karten von seinen Mit- 
spielern gezeigt. Jeder Spieler, 
der eine Karte besitzt, die „sug- 
gested"wurde, muß diese Karte 
auch zeigen. Allerdings muß er 




nur eine Karte zeigen, auch 
wenn er mehrere der genann- 
ten Karten besitzt. Wird irgen- 
deine Karte nach einer „Sugge- 
stion" nicht gezeigt, muß das al- 
so noch lange nicht heißen, daß 
man eine heiße Spur gefunden 
hat! 

Wenn ein Computerspieler am 
Zug ist, erfährt man zwar, wen er 
für den Täter hält, und wer von 
den anderen Mitspielern dar- 
aufhin Karten gezeigt hat. Aber: 
Welche Karten das sind, weiß 
natürlich (vorläufig!) nur der 
Rechner. 

Wenn man nun nach einer Wei- 
le glaubt.Täter, Waffe und Tatort 
zu kennen, holt man sich die 
Option ACCUSE aus dem Pull- 
down-Menü (unter PLAY). Si- 
cherheitshalber fragt der Com- 
puter noch einmal nach, ob 
man auch wirklich Anklage er- 
heben will. Denn: Stellt sich die 
Vermutung als falsch heraus, 
hat sich das Spiel erledigt - 
man fliegt 'raus und muß nun 
entweder zusehen oder neu la- 
den. Hat man richtig kombiniert, 
gibt's lauten Jubel, und der 
Rechner enthüllt (immer noch 
mies gezoomt; s.o.), wie die fie- 
se Tat geschah. 

Um richtig Spaß an CLUEDO 
MASTER DETECTIVE zu haben, 
muß man natürlich die Regeln 
erst einmal durchschauen. Die 
englische Anleitung erwies 
sich dabei leider als ausneh- 
mend wenig hilfreich. Offenbar 
hat man vorausgesetzt, daß je- 
dermann das Brettspiel CLUE- 
DO (Weddingtons Games Ltd.) 
kennt, das es tatsächlich schon 
seit Mitte der 40er Jahre gibt. 
Wie dem auch sei: Hat man 
erstmal kapiert, worum es geht, 
kann derSpiele-Klassikertrotz 
der ausgesprochen dürftigen 
Grafik auch über längere Zeit 
an den Rechner fesseln. 

gast 
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Programm: Waterloo, System: 
Amiga, Hersteller: Roßmüller 
GmbH, Preis: ca. 50 DM, Muster 
von: Roßmüller Handshake 
GmbH, Neuer Markt 21 in 5309 
Meckenheim.Tel.: 02225/2061 . 

Die Fa. ROßMÜLLER - an- 
sonsten eher durch ihr An- 
gebot an Hardwarezubehör für 
den Amiga bekannt, wagt sich 
mit dem Strategiespiel WATER- 
LOO nun auch mal in den Spie- 
le-Software-Bereich hinein. 
Das Programm hat übrigens 
nichts mit dem Strategiepro- 
gramm Waterloo der australi- 
schen Firma PSS zu tun; man 
kann aber auch hierbei evtl. 
sein ganz persönliches „Water- 
loo" erleben, indem man näm- 
lich bei Spielende der Unter- 
legene ist! Folgendermaßen 
läuft das Ganze ab: Auf einem 
400 Felder großen „Schlacht- 
feld" stehen sich entweder zwei 
oder vier Armeen gegenüber 
und müssen nun durch kluges 
Planen versuchen, entweder al- 



le Stationen auf der jedesmal 
neu generierten Karte oder 
aber insgesamt 175 dieser 
Spielfelder als erster zu er- 
obern. Dies ist jedoch gar nicht 
so leicht, wie es sich hier an- 
hört, denn die „Armeeeinhei- 
ten" ändern durch die entspre- 
chenden Spielzüge auch ihren 
„Stärkewert". Dieser beginnt bei 
5 und nimmt, je nachdem, wie 
weit man den Spielstein steu- 
ert, bis zum Wert 1 ab. An die- 
sem Punkt angelangt, kann 
man diesen Stein nicht mehr 
bewegen, sondern muß quasi 
eine Runde damit aussetzen. 
Nach der Runde erhält jeder 
der Spielsteine wieder einen 
Stärkebonus von 1 dazu. 
Alle Stationen werden genau 
wie die Berge zu Beginn eines 
jeden Spiels zufällig neu ver- 
teilt, so daß sich immer wieder 
neue Aufgaben für den Spieler 
stellen. Folgende Faktoren 
spielen bei WATERLOO eine 
große Rolle: Es muß immer im 
Bereich von mindestens drei 



Feldern Radius ein weiterer 
„Armeeteil" anwesend sein, da- 
mit der Nachschub funktioniert. 
Ist dies nicht der Fall, „verhun- 
gert" der Spielstein und explo- 
diert, wenn er den Wert er- 
reicht hat. Hilfssteine erhöhen 
den Wert eines normalen 
Steins um einen Punkt, wenn 
sie nicht weiter als zwei Felder 
von diesem entfernt stehen. 

Zusätzlich können diese unab- 
hängig von Stärkepunkten mit 
der maximalen Zugzahl gesetzt 
werden. Nach jeder Runde wer- 
den bei bestimmten Vorausset- 
zungen neue Spielsteine und je 
ein Hilfsstein zur Verfügung 
gestellt. Dies hängt natürlich 
vom Spielfortschritt des Einzel- 
nen ab. Das Gebirge ist neben 
dem Flachland die einzige Ge- 
ländestruktur in diesem Spiel; 
es darf und kann nicht über- 
schritten oder besetzt werden. 
Möchte man zu einer freien 
oder gegnerischen Station vor- 
dringen, sollte man zuvor ge- 




nau planen, welchen Weg man 
dorthin wählt. 

Sind Spielsteine miteinanderin 
ein Gefecht verwickelt, so ent- 
scheidet die Stärke des einzel- 
nen „Armeeteils" darüber, ob 
der Angriff erfolgreich ist oder 
nicht. Falls mehrere Steine ei- 
nen einzelnen Gegner gleich- 
zeitig attackieren, addiert sich 
deren Kampfkraft natürlich. An 
dieser Stelle wird dann der ge- 
samte im Gefecht befindliche 
Einzugsbereich mit einbezo- 
gen! 

WATERLOO kann mit bis zu vier 
menschlichen Mitspielern oder 
alternativ auch mit bis zu eben- 
so vielen Computergegnern 
gespielt werden. Hierzu muß 
ich anmerken, daß der AMIGA 
in diesem Programm auf Anfän- 
ger oder Profi eingestellt wer- 
den kann. Spielt man gegen ei- 
nen profihaften Computergeg- 
ner, so hat man schon alle er- 
denkliche Mühe, um dabei 
noch zu bestehen. Man sollte 
aber zu Beginn erstmal gegen 
einen einzelnen Gegner antre- 
ten bzw. auf „Demo-Modus" 
schalten, um sich die ganze Sa- 
che erstmal in Ruhe ansehen 
zu können. Bei drei Gegenspie- 
lern wird's schon ganz schön 
knifflig! 

Die Bedienung erfolgt über die 
Maus, indem man Spielsteine 
anklickt und weiterzieht. Die 
Grafik ist schlicht und hätte ein 
wenig übersichtlicher sein kön- 
nen. Bei den verschiedenen 
Aktionen im Spielverlauf ertö- 
nen kurze, digitalisierte Sound- 
effekte. Ansonsten lebt das 
Programm in erster Linie von 
seiner logischen und wirklich 
genialen Spielidee. Hat man 
das Spielprinzip erst einmal 
begriffen, so macht es unheim- 
lich Spaß. Der hohe Schwierig- 
keitsgrad beim Computergeg- 
ner läßt ebenso wie das sich 
stets wandelnde Spielfeld ein 
dauerhaftes Interesse an die- 
sem Programm entstehen. Na- 
türlich kann man begonnene 
Partien jederzeit abspeichern 
(auf der Spiel- oder auf einer 
Extradiskette). Auch das mitge- 
lieferte Handbuch und der 
Preis gehen völlig in Ordnung, 
so daß ich abschließend fest- 
stellen kann, daß WATERLOO 
von der Fa. Roßmöller ein ge- 
lungenes Softwaredebut dar- 
stellt. Ich hoffe, daß es dort 
demnächst auch wieder etwas 
Neues zu veröffentlichen gibt, 
was ähnliche Qualitäten wie 
dieses „Erstlingswerk" hat. Für 
alle Strategiespieler vorbehalt- 
los zu empfehlen! U.W. 
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Programm: Omega, System: 
Atari ST (nur Farbe), Preis: ca. 
85 Mark, Hersteller: Origin, 
USA, Muster von: Mindscape, 
Lewes, England. 

Eingefleischte Strategiefans 
werden sich mit Sicherheit 
noch an den „Krieg der Kerne" 
erinnern, ein phantastisches 
Programm, in dem der Spieler 
sprichwörtlich selbst die Initia- 
tive ergreifen mußte. Schließ- 
lich stellte das Programm ledig- 
lich die ,,Austragungsstätte"für 
das anstehende Spektakel dar, 
für dessen Gestaltung einzig 
und allein der Spieler verant- 
wortlich zeichnete. Ihm wurde 
nämlich die Aufgabe zuteil, ein 
eigenes kleines Kampfpro- 
gramm zu kreieren, das im Ge- 
rangel um Bits und Bytes sei- 
nen Konkurrenten regelrecht 
aus dem Speicher werfen soll- 
te. Diese damals so innovative 
Spielidee war natürlich nicht 
vor Plagiaten gefeit, was die 
zahlreichen, mehr oder minder 
gut geratenen Kopien bewei- 
sen. Vom texanischen Herstel- 
ler ORIGIN gibt es allerdings 
eine echte Weiterentwicklung 
dieses in jeder Hinsicht so be- 
liebten Spielthemas zu bestau- 
nen, die den schwungvollen 
Namen OMEGA trägt. 

In diesem Strategiespiel heißt 
es, anstatt eines pfiffigen „Virus 
en miniature" einen schlagkräf- 
tigen Kampfpanzer zusammen- 
zubasteln, der sich schließlich 
auf einer Art Spielwiese ande- 
ren Kreationen stellen muß. Ne- 
ben dem nicht zu verachtenden 
Outfit des Panzers, wo ent- 
scheidende Festlegungen über 
Scanner, Bewaffnung, Fahr- 
werk etc. getätigt werden kön- 
nen, müßt ihr Euch in der Rolle 
des Konstrukteurs auch der 
kompletten Programmierung 
des Kampfpanzers annehmen, 
denn die Steuerung dieses 
hochmodernen Gefährts läuft 
selbstverständlich ausschließ- 
lich über den Computer ab. In 
der harten Praxis bedeutet 
dies, daß man seine program- 
miererischen Kenntnisse voll 
unter Beweis stellen muß, wo- 
bei sich mit Sicherheit die 
Spreu vom Weizen trennen 
wird. Dennoch sollten gerade 
diejenigen, welche noch gar 
keine Erfahrung im Program- 
mieren gesammelt haben, nicht 
gleich enttäuscht das Hand- 
tuch werfen. Schließlich habe 
selbst ich, der ich mich unge- 
niert zur „Spreu" rechnen wür- 
de, innerhalb kürzester Zeit ei- 
nen funktionsfähigen Kampf- 
panzer auf die „Ketten" gestellt. 
Da es bei der Grundausstat- 
tung des Panzers keinerlei Pro- 
bleme geben dürfte, soll hier 
nur das eigentliche Herzstück, 
nämlich die Steuersequenz 
meines Geheimprojektes Flo- 
werpower folgen: 
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MOVETANKFORWARD5 
SCAN FOR CLOSESTOBJECT 
FIRE WEAPON AT CLOSEST 
OBJECT 

TURN TANK LEFT 1 
RESUME 

Selbst der Laie, gewisse Eng- 
lischkenntnisse vorausgesetzt, 
müßte anhand der äußerst 
durchschaubaren Befehle ver- 
standen haben, was sich hinter 
diesem Programm primitivster 
Machart verbirgt. So beschreibt 
der Panzer ständig eine Art 
Rundkurs, wobei er aber von 
Zeit zu Zeit nach einem nahe 
liegenden Objekt Ausschau 
hält und dieses gegebenenfalls 
einem Bombardement aus- 
setzt. Ich brauche wohl kaum zu 
erwähnen, daß die Befehlspa- 
lette von OMEGA noch wesent- 
lich mehr Möglichkeiten bein- 
haltet, mit denen sich die Steu- 
erung auf wirklich einfachste 
Weise erstellen läßt. Schon 
nach den ersten „Gehversu- 
ien"wird man bald in derLage 
;in, mittels Unierprogramm- 
jer Abfragetechniken sowie 
er Benutzung von Variablen 



durchaus akzeptable Ergeb- 
nisse in Form von Panzern zu 
erzielen, die sich anschließend 
auf dem Compu-Schlachtfeld 
elegant aus der Affäre ziehen. 
Angesichts des beträchtlichen 
Optionsumfanges erscheint es 
fast schon logisch, daß der 
Spieler auch den Kampfplatz 
selbst modellieren kann, indem 
er verschiedene Landschafts- 
elemente geschickt kombiniert. 
Bäume, Brücken oder ähnliche 
Naturbauten werden da schon 
einmal im Eifer des Gefechtes 
mit den feindlichen Panzern 
verwechselt, was noch zusätzli- 
che Spannung in den ohnehin 
schon packenden Bildschirm- 
konflikt bringt. 

Während der eigentlichen 
Kampfphase wird der Spieler 
nun von seiner einst so schöp- 
ferischen Warte aus in eine 
eher schlichte Zuschauerposi- 
tion versetzt, von der aus er sich 
entweder an den Früchten sei- 
nes Schaffens erfreuen oder 
über die noch vorhandenen 
Bugs am eigenen Panzer är- 
gern kann. Insbesondere Neu- 
lingen in dem Metier der hohen 
Kriegskunst dürfte es zugute 
kommen, daß sich die Art und 
Anzahl der gegnerischen Pan- 
zer sowie die Anfangspositio- 
nen für jedes Szenario frei wäh- 
len lassen. 

Einfach vorzüglich fiel die Steu- 
erung von OMEGA aus. Gleich 
nach dem Laden gewinnt der 
Spieler den Eindruck, als hätte 
er sich in der Rolle eines Hak- 
kers in einem Großcomputer 
(Passwörter und ähnliche Fi- 
nessen dürfen da natürlich 
nicht fehlen) eingeklinkt, mit 
dem sich nun nach Herzenslust 
an einem Kampfpanzer herum- 



werkeln läßt. Besonders gut 
wußte die durchdachte und 
strukturierte Benutzeroberflä- 
che mit ihren unzähligen Pull- 
down-Menüs, Auswahlboxes 
und Iconszu gefallen, wodurch 
die Kreationsphase zu einem 
wahren Vergnügen wird, lassen 
sich doch alle Optionen und 
Befehle äußerst komfortabel 
erreichen. Hervorzuheben wä- 
re in diesem Zusammenhang 
noch der leicht zu handhaben- 
de Eingabeeditor, der dem An- 
wender eventuelle Fehler 
schnell präsentiert. Die einzel- 
nen Befehlssequenzen können 
übrigens via Icons oder auf die 
konventionelle Art und Weise 
per Tastatur eingegeben wer- 
den. In puncto Grafik erweist 
sich OMEGA als eher ge- 
mischt-durchwachsen. Wäh- 
rend nämlich die Benutzer- 
oberfläche hervorragend in 
Szene gesetzt wurde, zeigt die 
Gestaltung des Kampffeldes er- 
hebliche Schwächen, was je- 
doch durch verschiedene 
Views einigermaßen kompen- 
siert wird. Alles in allem hat 
ORIGIN mit diesem Produkt ein 
echtes Meisterwerk hingelegt, 
das vor allem durch seine origi- 
nelle Spielidee besticht. Der 
Hitstern geht jedenfalls vollauf 
in Ordnung. Meiner Meinung 
nach kommen bei diesem Ga- 
me alle Strategiefreaks, ganz 
gleich welche Vorkenntnisse 
sie auch besitzen mögen, voll 
auf ihre Kosten. Torsten Blum 
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Programm: Armada, System: 
Amiga, ST (beide angeschaut), 
Preis: ca. 1 00 Mark, Hersteller: 
Atari U.K./ARC Battlescapes, 
Slou gh, E ngland, Muster von: 

tu], m 

Vor vierhundertundeinem 
Jahr kam das, worauf das 
katholische Europa gewartet 
hat, vor fünf Minuten kam mir 
die Erleuchtung, wie der Test 
zum „gleichnamigen" Strate- 
gie-Spiel aussehen könnte: 
ARMADA heißt in beiden Fällen 
die Bedrohung, die auf die 
Menschen damals und die User 
heute zukommt. ARC BATT- 
LESCAPES („hängt eng" mit 
Atari U.K. zusammen!). Das 
überteuerte Strategie-Pro- 
gramm mit der durchschnittli- 
chen Pseudo-3-D-Grafik emp- 
findet die geplante Invasion der 
spanischen Flotte im Jahre 
1 588 nach. Der User hat - das 
gleich vorweg -vermutlich nur 
dann ein Fünkchen Freude, 
wenn er sich für (englische) 
Geschichte interessiert. Füralle 
anderen dürfte die ARMADA 
schon nach wenigen Minuten 
„untergehen"! 

Kurz zum geschichtlichen 
Background, denn ohne den 
versteht auch der Historiker die 
Welt nicht mehr: 
Plymouth, damaliger Hauptha- 
fen der englischen Seestreit- 
kräfte, ist zunächst der Schau- 
platz der „Geschichte". Am 27. 
Juli erschien im Kanal unter 
dem Befehl des Herzogs von 
Medina-Sidonia die gewaltige 
ARMADA mit über 130 Kriegs- 
und zahllosen Versorgungs- 
schiffen. An Bord: 30.000 Sol- 
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daten und 2600 Geschütze. 
Kronadmiral Howard of Effing- 
ham mit dem berühmten Vize- 
Admiral Sir Francis Drake und 
den nicht minder bekannten 
Martin Frobisher und Walter 
Raleigh verfügen nur über 190 
Schiffe, die allerdings wendi- 
ger, weil kleiner, als die der 
Spaniersind. Die ARMADA fährt 
stoisch in geschlossener Ord- 
nung durch den Kanal; es wird 
noch keine Landung ange- 
strebt, weil man Kurs auf Calais 
nimmt, um sich mit der Flotte 
des Herzogs von Parma zu ver- 
einigen. Howard schickte eini- 
ge seiner Schiffe dorthin, die 
Spanier gerieten in Panik, 
kappten die Taue, stießen in 
See und verloren ihre Ordnung. 
Nun trifft man „rechtzeitig" - 
nachdem Drake angeblich sein 
Bowling-Spiel ruhig zuende 
führte - an der Südküste Eng- 
lands aufeinander. Die Holly- 
wood-Story, Drake habe mit 
'nem „Trojanischen Schiff" 
(Flaggschiff voll mit Schießpul- 
ver) letztendlich die ARMADA 
auseinandergesprengt, ist hi- 
storisch nicht nachweisbar. Si- 
cheraberist, daß ein gewaltiger 



Sturm und die tapfere „Einzel- 
leistung" der Engländer dafür 
sorgten, daß die große spani- 
sche Flotte eine empfindliche 
Niederlage hinnehmen mußte. 
44 Schiffe wurden versenkt; der 
Sturm forderte weitere Opfer. 
Die Schlacht war für England 
die erste große Selbstbehaup- 
tung zur See. Somit ist der mo- 
ralische Aspekt des Seesieges 
weit höher einzuschätzen, als 
die Material-Verluste der Spa- 
nier. Und dennoch: Zwei Drittel 
der ARMADA kehrte nicht mehr 
nach Cadiz zurück; die engli- 
sche, protestantische Monar- 
chie ward gerettet und Drake, 
Frobisher, Raleigh und Co. 
konnten gestärkt weiter auf 
„Piratenfahrt" gehen... 
Das Programm ARMADA stellt 
mich auf die Probe. Die ge- 
schichtlichen Daten wurden 
getreu befolgt, das Game aber 
wird allein dadurch nicht bes- 
ser. Man kann den Machern in 
bezug auf die hervorragende 
(DEUTSCHE) Anleitung sowie 
der ausgezeichneten Farbkar- 
te der Südküste Englands nur 
Komplimente machen, aber die 
Ausführung, trotz adventu- 
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reähnlicher Eingabemöglich- 
keiten, ist mangelhaft. Dies be- 
ginnt schon damit, daß bei Ein- 
gabe von Standard-Komman- 
dos (die in der Anleitung ste- 
hen!) Meldungen auftauchen 
wie „check your spelling, Sir" 
oder „Your grammar disap- 
points me"... 

Nun denn, man gibt ja nicht auf. 
So mache ich mich nun daran, 
zunächst einmal mit dem „Tele- 
skop" (handelt sich um eine Art 
Fadenkreuz), welches ich mit 
der Maus steuere, verschiede- 
ne Schiffe, Ort- und Landschaf- 
ten, Halbinseln usw. zu inspi- 
zieren. Dies geschieht, indem 
ich mit dem Teleskop auf das 
entsprechende Objekt fahre 
und mit dem linken Ohr der 
Maus klicke. Die Informationen 
hierzu kommen prompt, so daß 
ich meinen Leuten, Schiffen 
und Mitstreitern Anweisungen 
(Orders) geben kann. Nach- 
dem es mirgelungen ist, die Se- 
gel zu setzen, bewege ich mich 
mit „Look North" zunächst ein- 
mal fort. Die Grafiken werden 
nun neu aufgebaut; ein neuer 
„Blickwinkel" erscheint (Fort- 
schritt). Danach setzte ich kei- 
ne Segel sondern mich selbst 
hin, um meinen wohlverdienten 
Mittags-Hamburger zu verspei- 
sen. In der Zwischenzeit fum- 
melt irgendein anderer Chaot 
an meiner Flotte rum. Eh' ich 
mich's versehe, ist der Bursche 
schon mittendrin in der Ballerei 
-es tobt die Schlacht, die Kano- 
nen feuern aus allen Rohren 
(eigentlich ganz nett darge- 
stellt). Mit der Bemerkung „her 
mit der Maus!" und der Frage 
„wie bist Du denn da reinge- 
kommen?" sitze ich wieder am 
Platz des Geschehens. Übri- 
gens: Die Frage konnte mirTor- 
sten nur mit einem Schulter- 
zucken beantworten... 
Irgendwie kämpfe ich mich 
dann so strategiemäßig durch, 
bis ich die verfluchten, nicht im- 
mer akzeptierten Kommandos 
hasse und die Grafiken mir 
langsam auf den Geist gehen. 
Immer derselbe Schmarm... 

ARMADA ist ein Strategie-Ver- 
such des neuen Hauses ARC 
BATTLESCAPES. Dabei ist's 
auch geblieben. Die techni- 
schen, strategischen, grafi- 
schen und parserischen Vor- 
aussetzungen für ein ordentli- 
ches Game sind nicht gegeben. 
Ähnlich wie in der Historie sind 
zwei Drittel der ARMADA völlig 
„vernichtet" worden. Und: Eine 
weitere Parallele - beide AR- 
MADEN waren/sind verflucht 
kostspielig! 

Manfred Kleimann 
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Programm: Grand Overt, Sy- 
stem: Amiga, Preis: 49 Mark, 
Hersteller: Verlag Mayer, 
Scheidegg, Muster von: \T\. 

Der Fairneß halber sollte man 
eins vorweg sagen: Ich per- 
sönlich finde, daß Skatspielen 
eigentlich nur dann richtig 
Spaß macht, wenn man sich 
aufregen kann: überden dämli- 
chen Mitspieler zum Beispiel, 
der die Asse immer im falschen 
Moment reinbuttert. Über den 
Kreuzbuben, den man im Skat 
gefunden hat. Oder über den 
Kneipier, der mit dem Bier nicht 
nachkommt. All das entfällt na- 
türlich, wenn man daheim im 
stillen Kämmerchen mit dem 
Computer Skat spielt. So gese- 
hen finde ich Skatprogramme 
an sich ziemlich überflüssig, 
und von daher hätte es jedes 
andere natürlich genauso 
schwer gehabt, bei mir zu lan- 
den, wie das vom VERLAG 
MAYER herausgegebene 

GRAND OVERT. Nur: GRAND 
OVERT (die schreiben das echt 
so falsch) ist zu allem Überfluß 
auch noch ein äußerst mittel- 
mäßiges Programm! 
Wer GRAND OVERT einlädt, 
wird zunächst einmal vermuten, 
ersei auf derfalschen Baustelle 
gelandet: Statt mit der verspro- 



chenen „Stammtischatmos- 
phäre" warten die Programmie- 
rer im Titelbild mit einem öden, 
spaceartigen Commodore- 
Nachthimmel (Dudeldudel) auf, 
der mit Skat - bei aller Liebe - 
nichts, aber auch gar nichts zu 
tun hat. Weiter geht's jetzt direkt 
ins Spielgeschehen. Dort er- 
wartet einen zunächst die übli- 
che Spielertaufe, und dann 
kann es auch schon losgehen: 
Der Computer reizt (oder paßt), 
und man selbst reizt mit - oder 
paßt auch, je nachdem, was ei- 
nem die zweimal fünf Karten so 
sagen, die einem derCompi zu- 
geschustert hat. Falls man das 
Spiel an sich gerissen hat, wen- 
det man sich nun der Statuszei- 
le am rechten Bildschirmrand 
zu, über die man dem Kind ei- 
nen Namen geben kann. Zur 
Auswahl stehen die vier Farben 
sowie die Spielarten Grand, 
Hand, Ouvert (diesmal richtig 
geschrieben), Schneider und 
Schwarz. Leider gibt es weder 
eine Möglichkeit, Kontra zu ge- 
ben, noch die, Ramsch zu spie- 
len (wenn alle passen, wird neu 
gemischt). Wenn man mit allem 
fertig ist, den Skat aufgenom- 
men oder liegengelassen hat, 
klickt man das Fertig-Feld (ach 
nee?) an, und ab geht die Post. 
Einer der Computergegner 




spielt aus, der andere bedient 
oder sticht, man selbst bedient 
oder sticht usw.usw. Um Euch 
einen kleinen Einblick in die 
unglaublichen taktischen Fä- 
higkeiten des Programmes zu 
geben, hier ein kleines Bei- 
spiel: Mein Computergegner 
zur linken (habe ihn Manni ge- 
tauft), kommt raus. Manni eröff- 
net die Partie (Pik war Trumpf, 
der andere Computergegner 
hat gespielt) mit der Kreuz- 
Zehn, was ich - das blanke Ent- 
setzen in den Augen - zufällig 
mit dem As (das hätte ja 
schließlich genausogut unser 
Gegner haben können!) gera- 
de noch retten kann. Um zu 
checken, wie er das wohl ge- 



meint haben könnte, spiele ich 
die zweite und letzte meiner 
Kreuzkarten, die Sieben, aus. 
Manni legt den König rein...- 
Noch Fragen? 

Alles in allem ist zu GRAND 
OVERT wirklich nicht mehr zu 
sagen, als daß es die Umset- 
zung eines Spieles ist, das sich 
- siehe oben - einfach nicht für 
den Computer eignet. gast 
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Programm: Kreuz As Poker, Sy- 
stem: Amiga, Preis: 39,95 DM, 
Herstelle r: Tu rtle Byte, Muster 
von: f7l / Pf5l / [211 

Jetzt versucht sich TURTLE 
BYTE auch im Low-Budget- 
Bereich. Nach den eher mißlun- 
genen Full-Price-Titeln dieser 
jungen deutschen Company, 
wurde mit KREUZ AS POKER 
das erste „Taschengeld-Spiel" 
auf die Beine-gestellt. So richtig 
viel zu sagen gibt es über die- 
ses Spiel eigentlich nicht, so 
daß wir ohne viel Geschwafel 
gleich zur Sache kommen. 
KREUZ AS POKER ist eine Ho- 
mecomputerumsetzung des 
gleichnamigen Spielautoma- 
ten, der von Merkur/Gausel- 
mann stammt und in fast jeder 
Spielhölle 'rumsteht. Viel Arbeit 
bei der Konzeptionierung die- 
ses Spiels hatten die „Turtligen 
Bytes" also nicht. Es gingen 
höchstens diverse Heiermän- 
ner beim „Auskundschaften" 
der einzelnen Funktionen des 
Spielautomaten drauf, aber wer 
weiß, vielleicht haben die dabei 
sogar noch etwas gewonnen, 
denn in der Spielothek kom- 
men die auf der Anzeige darge- 
stellten „Kohlen" auch wirklich 
aus dem Kasten. Gepokert wird 
mit fünf Karten, der Einsatz ist 
variabel (ein- bis zehnfach). Es 



wird darüber hinaus einmal die 
Möglichkeit geboten, neue Kar- 
ten zu nehmen, zur gleichen 
Zeit kann man sich auch für ein 
Verdoppelung des Einsatzes 
entscheiden. Gewonnen hat 
man, sobald man mind. einen 
Zwilling (ab dem Bauern) hat. 
Je besser das Blatt ist, desto 
höher ist natürlich auch der 
Gewinn. Jener kann anschlie- 



ßend noch verbessert werden, 
denn mittels Risiko-Taste be- 
steht die Chance, den Gewinn 
mehrmalig zu vervielfachen. Ob 
das gelingt oder nicht, hängt 
selbstverständlich stark vom 
Glück und einer ruhigen Hand 
ab. Etwas unpassend sind die 
besch... Soundeffekte, die eher 
zu einem Ballerspiel passen als 
zu einerSpielautomaten-Simu- 



Zu hoch gepokert! 




lation. Die TURTLE-BYTE- 
Fassung bietet im Gegensatz 
zum Spielhallenvorbild noch 
eine Highscoretabelle (ich frag 
mich zwar, was eine Highscore- 
Tabelle in diesem Spiel zu su- 
chen hat, doch was soll's) und 
ein paar andere Special-Featu- 
res, die das Spiel aber auch 
nicht zum Hit werden lassen. 
Tja, wie bring ich's dem Kinde 
bei? Also (räusper), dieses 
Spiel ist nicht gut, will heißen ei- 
gentlich sogar todlangweilig 
und auch der Preis ist mit 
knapp 40 Mark recht hoch an- 
gelegt, existieren doch mittler- 
weile gleichartige Programme 
im Public-Domain-Bereich. 
Nichts gegen die Hersteller- 
Firma, doch vielleicht sollten 
sich die Herren bzw. Damen ih- 
re Programierer nocheinmal 
vornehmen und ihnen ein- 
bleuen, daß sie doch endlich 
mal was Vernünftiges auf die 
Beine stellen sollen (vielleicht 
der erste gute Vorsatz fürs Jahr 
1990?). 

Torsten Oppermann 
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Programm: Legend, System: 
Amiga, ST (beide angeschaut), 
Preis: ca. 70 Mark, Hersteller: 
Actual Screenshots/CRL, Lon- 
don, England, Muster von: 
Rushware, Kaarst. 

Wer Populous, Kingdom of 
England und Defender of 
the Crown kennt, darf sich mal 
vorstellen, wie der Mix aus all 
den drei Elementen ausschaut. 
Dieser Cocktail heißt LEGEND 
und kommt von ACTUAL 
SCREENSHOTS/CRL. Das 
Strategiespiel selbst, so wie es 
sich mir präsentierte, ist gar 
nicht mal so schlecht. Nur: Die 
Spielstärke des Computer-Ge- 
gners läßt doch etwas zu wün- 
schen übrig, hätte er mich doch 
schon nach einigen Zügen Matt 
setzen müssen! 
O.k., kommen wirzum Inhalt: In 
einem imaginären Land „vor 
unserer Zeit" spielt sich die Er- 
oberung ab. Zwei Parteien ste- 



hen sich gegenüber: Die Macht 
des Bösen und das Heer des 
Guten. Zu Beginn kann man 
sich entscheiden, welche der 
beiden Parties man sich als 
Obermacker (per Namensein- 
gabe) anschließt. Desweiteren 
wird gefragt, ob man gegen den 
Rechner oder einen Mitspieler 
antreten möchte. Ich entschied 
mich für den Schlagabtausch 
mit dem „bösen" ST/Amiga. Ich 
selbst stritt für die gute Seite... 
Am Anfang der Chose hat man 
nurein begrenztes Maß an Gold 
(Geld) zurVerfügung. Dies setzt 
man - naturgemäß - für einen 
guten Heerführer ein. Die soge- 
nannten „magischen Punkte,, - 
anfangs auch recht wenig - las- 
sen einen zu bestimmenden 
Truppenteil eine Aktion gegen 
den Feind ausführen (Blitze 
schleudern, Pest „verabrei- 
chen" und vieles andere mehr). 
Wichtig: Man sollte sich auf je- 
den Fall (unter der Abteilung 



„Special Characters") einen 
ieb und/oder einen Attentäter 
aufen. Reagiert man nicht 
chtzeitig, arbeiten diese Leu- 
nicht nur effektiv, sondern 
exklusiv für die Gegenseite! 
So schiebe ich halt mit Maus- 
klick links und „Move" meine 
Heerführer zu den noch nicht 
besetzten Ländereien, in der 
Hoffnung, ganz allmählich eine 
gewisse Stärke zu etablieren. 
Jeder der einzelnen mir unter- 
stellten Mannen oder Frauen 
darf pro Spielabschnitt nur 
einmal „bewegt" werden. Ein 
nachträgliches Korrigieren ei- 
ner Fehlentscheidung ist nicht 
möglich (ein Nachteil). Habe 
ich genügend Kohle in meinem 
Säckel, kann ich meinen Trup- 
pen auch ein festes Dach über 
dem Kopf bieten. So gebe ich 
z.B. mit dem Bau einer Zitadelle 
den Fußtruppen ein Zuhause. 
Aber auch andere Einrichtun- 
gen, die alle 'ne Stange Geld 
kosten, können geschaffen 
werden... Wenn ich der Mei- 
nung bin, richtig gehandelt zu 
haben, klicke ich auf „End Turn". 
Nun betritt „Will" der Böse die 
Bühne und schaltet und waltet 
nach seiner Strategie. Diese 
Vorgänge gehen alternatierend 
vorsieh... 

So nach 'nerWeile bemerke ich, 
daß der Feind ziemlich reich, 
zielstrebig und schnell sein 
muß. Denn: Was deralles so be- 
setzt, grenzt an Zauberei. Ist es 
auch, das fand ich zu meinem 
Leidwesen erst sehr spät her- 
aus. Man muß rasch neue Län- 
dereien annektieren, um genü- 
gend Geld für allerlei wichtige 
magische Tricks investieren zu 
können. Vor allem der „Assas- 
sin" (Attentäter, Meuchelmör- 
der) rafft meine Heerführer da- 
hin, unterstützt von den nötigen 
Flammen aus dem Maule des 
Drachen oder den Blitzen, die 
meine Armeen zu Asche pulve- 



risieren. Hat man anfangs noch 
gute Leute zum Kaufangeboten 
bekommen, erhält man dann 
nach mißratenem strategi- 
schen Vorgängen nur noch den 
„Schrott" zum Sonderangebot. 
Aber: Obwohl einerderKnaben 
(dessen Namen ich mir nicht 
merken konnte) in seinem 
Steckbrief als feige ausgewie- 
sen wurde, hielt sich der Mann 
sehr standhaft und tapfer. Viel- 
leicht schickte der Gegner fürs 
gute Geld auch den Attentäter 
nicht zu einem Schlapp- 
schwanz? 

Nun gut, beendet wurde das 
grausame Spiel gegen mich - 
nach meiner Meinung -viel zu 
spät. Ich besaß kaum noch 
Geld, geschweige denn Leute 
oder Magie, um mich der über- 
mächtigen Belagerung seitens 
unseres Freundes „Will" zu er- 
wehren. Erst, als ich schon mit 
dem Mauszeiger auf „Quit" ge- 
hen wollte, zeigte sich der 
Rechner gnädig und machte 
der Eroberung ein Ende... 
ACTUAL SCREENSHOTS hat 
mit LEGEND zwar kein überra- 
gendes und originelles Game 
entwickelt (auch die Spielstär- 
ke des Compis ist recht „un- 
durchsichtig"!), aber immerhin 
dafür gesorgt, daß ich mich mit 
dem Teil lange beschäftigte. 
Man ist relativ schnell im Spiel- 
geschehen drin; die Menüs 
sprechen für sich selbst, und 
die Handhabung ist relativ ein- 
fach. Die Grafiken dagegen 
sind alles andere als mittelmä- 
ßig; enttäuschend auch die 
Sound-Frage. LEGEND - ein 
Game, das spielbar ist... 

Manfred Kleimann 
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Programm: Trivia, System: 
Amiga (getestet), Atari ST.C-64, 
Spectrum, Amstrad, Preis: ca. 
50 DM, Hersteller: Shades, 
England, Muster von: (7]. 

Selten so gelangweilt: TRI- 
VIA, die 127. Variante des 
Erfolgsgames Trivial Pursuit 
fdiesmal aus dem englischen 
Softwarehaus SHADES ), wird 
selbst den eingefleischtesten 
Quizfan nicht, allzulange an den 
Screen fesseln. Das Spielchen 
funktioniert nach dem Prinzip: 
Computer fragt, Mensch ant- 
wortet. Dabei hat der Mensch 
die Möglichkeit, aus drei vorge- 
gebenen Antworten auszuwäh- 
len. Und weil alles hübsch 
schnell gehen muß, hat man 
noch nicht einmal einen -wenn 
auch nur bescheidenen -Lern- 
effekt: Kaum hat man sich für 
eine der Antworten entschie- 



Echt trivial 



den, taucht auch schon „COR- 
RECT"oder„WRONG"auf-und 
weiter geht's. Selbstverständ- 
lich zeigt einem der Rechner 
die Antwort, die richtig gewe- 
sen wäre, nicht an. Rechts im 
Screen füllen sich jedenfalls im 
Erfolgsfall die Punktefelder; 
vorausgesetzt natürlich, daß 
man keine drei Fragen falsch 
beantwortet hat. Dann muß man 
nämlich wieder von vorn anfan- 
gen. Gähn, öd, langweil. 

Das SHADES-GameTRIVIAhat 
eine Menge Nachteile: Es ist 



zum Beispiel überhaupt nichts 
fürs Auge, und auch die Aus- 
wahl der Fragen dürfte für die 
Spieler im deutschsprachigen 
Raum weniger interessant sein. 
Werweiß hierschließlich schon, 
welcher Schauspieler den x 
oder y in dieser oder jener TV- 
Serie im Vereinigten Königreich 
gespielt hat? 

Argerlich war außerdem, daß 
derVerpackung zwareinerseits 
ein Poster (auch nicht beson- 
ders schön...) beigelegt war, ei- 
ne vernünftige Anleitung je- 
doch anscheinend nicht für nö- 



tig gehalten wurde. Das müde 
Faltblättchen, dem man aber 
wirklich nur die allernötigsten 
Informationen entnehmen 

kann, beschränkt sich auf die 
„Loading Instructions" für die 
verschiedenen Systeme und 
die Tastenbelegung, die sich 
zudem beim Amiga auch noch 
als falsch beziehungsweise un- 
vollständig herausstellte. Ach 
ja, in der Anleitung steht auch 
noch, daß man irgendwie mehr 
„Leben" pro bestimmte Anzahl 
an richtigen Antworten be- 
kommt. Aber wer will die schon 
bei TRIVIA... 

Gabi Straube 
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Programm: Gold of the Ameri- 
cas, System: IBM & Kompatible 
(CGA&EGA), Preis: ca. 75 Mark, 
Hersteller: Strategie Studies 
Group, USA, Muster von: 15, 
Electronic Arts. 

Im 16. Jahrhundert setzte be- 
kanntlich die Kolonisation 
oder besser gesagt die Erobe- 
rung des verheißungsvollen 
Kontinentes voll ein. Die Spa- 
nier konnten aufgrund „ihres" 
Entdeckers Christopher Ko- 
lumbus zwar die besseren 
Startbedingungen für sich in 
Anspruch nehmen, mußten 
aber von Anfang an die Konkur- 
renz der anderen drei See- 
streitmächte des ausklingen- 

Programm: Prince, System: 
Amiga, ST (beide getestet), Her- 
steller: Atari Corp./Frames, 
England, Preis: ca. 70 Mark, Mu- 
ster von: Hamburger Software- 
laden, Tel.040/4204621, [7] / 

HS. 

PRINCE, hier nicht mit dem 
gleichnamigen „Showrok- 
ker" zu' verwechseln, ist ein 
Computerspiel strategischer 
Machart. Der alte König Vorgrim 
siecht allmählich dahin und 
kann sich selbst auf dem Ster- 
bebett noch nicht entscheiden, 
wem in seinem Lande er denn 
nun die Macht übertragen soll! 
Also haucht er mit seinen letz- 
ten Worten den beiden Prinzen 
- also den Thronfolgern - den 
Auftrag zu, in einem letzten 
Duell zweier gleichstarker Ar- 
meen auf einer von acht Inseln 
den Sieger auszumachen. 
Dies ist in knappen, aber aus- 
reichenden Worten der Hinter- 
grund eines neuen Strategie- 
spiels der ATARI CORPORA- 
TION, das unter dem Label 
FRAMES erschienen ist. Je 
zwei identische oder unter- 
schiedlich starke Armeen (wie 
es der Spieler möchte), beste- 
hend aus Kavallerie und Infan- 



den Hochmittelalters dulden, 
nämlich die der Briten, der 
Franzosen und der Portugie- 
sen. Im Laufe der Jahrzehnte 
und Jahrhunderte entwickelte 
sich das anfängliche Gerangel 
um Kolonien und deren Aus- 
beutung zu einem wahren 
Kampf um Macht, Glanz und 
Gloria. 

Und eben diese Frühphase des 
Imperialismus, um dem ganzen 
Testbericht einmal einen ge- 
schichtswissenschaftlichen 
Anstrich zu geben, hat sich die 
STRATEGIC STUDIES GROUP 
zum Thema für ihr neuestes 
Strategiespiel GOLD OF THE 
AMERICAS genommen. 



Bis zu vier Spieler können die 
Nationalfarben der vier Kolo- 
nialmächte Spanien, England, 
Frankreich und Portugal an- 
nehmen, wobei sich aber auch 
die Reihen mit computerisier- 
ten Kolonialherren auffüllen 
lassen, die gleich in drei ver- 
schiedenen Güteklassen zur 
Verfügung stehen. In der An- 
fangsphase sieht man sich als 
Eroberer neuer ertragreicher 
Kolonien für die eigene Nation 
der Aufgabe ausgesetzt, den 
zunächst noch unerforschten 
Kontinenten Amerika gangbar 
zu machen und sich möglichst 
schnell möglichst viele Kolo- 
nien unter den Nagel zu reißen. 
Schließlich sehen die restli- 
chen drei Konkurrenten nicht 
tatenlos zu, sondern versuchen 
ebenfalls den größten Nutzen 
aus dem ergiebigen Land zu 
ziehen. So wird der amerikani- 
sche Grund und Boden in nur 
wenigen Jahren „friedlich" auf- 
geteilt, wodurch nun die Start- 
bedingungen für die folgenden 
zwei Jahrhunderte (1800 ist 
Schluß!) gegeben sind. Die 
zweite Phase von GOLD OF 
THE AMERICAS dreht sich 
gänzlich um den Machtkampf 
zwischen den vier beteiligten 
Parteien um die Vorherrschaft 
in Amerika. Neben dem Ausbau 
der Kolonien, gefolgt von kräfti- 
gen Steuererhöhungen und Er- 
oberungen von fremden Terri- 
torien, solltet ihr auch einige 
Golddukaten für Euer gehei- 
mes Nummernkonto übrig ha- 



cjweilig 



terie, treffen auf einer von acht 
vorgegebenen Inseln früher 
oderspäterzusammen.umzum 
Showdown gegeneinander an- 
zutreten. Grafisch sieht das auf 
dem Bildschirm folgenderma- 
ßen aus: Mit einer stufenweisen 
Vergrößerung zoomt man sich 
den gewünschten Bildschirm- 
ausschnitt auf die gewünschte 
Auflösung und gibt mit einigen 
knappen Befehlen diverse 
Kommandos. Leider reichen 
die Kommandos meiner Mei- 
nung nach bei weitem nicht 
aus, um auch nur annähernd 
den Eindruck einer realisti- 
schen Simulation zu erwecken, 
so daß die ganze Sache sehr 
schnell langweilig wird. 
Abwechslung ist in diesem Pro- 
gramm gleich Null, denn außer 
durch die Gegend zu mar- 
schieren und sich auf den Geg- 
ner zu stürzen, bietet PRINCE 
recht wenig. Zusätzlich sind die 
Inseln so klein, daß man mit et- 
was Puste von der einen Küste 
zur anderen fast „spucken" 
könnte, um die feindlichen Sol- 



daten zu treffen. Kämpft man 
gegen den Computer, so hat 
man nicht einmal die Möglich- 
keit, eine bestimmte Spielstär- 
ke vorzugeben. Lediglich die 
Truppenstärke ist variabel. 
Es gibt wirklich nichts im fort- 
schreitenden Spielverlauf zu 
entdecken. So können z.B. kei- 
ne Bündnisse mit anderen Ar- 
meen geschlossen, geschwei- 
ge denn Ausrüstung oder Ge- 
brauchsgegenstände ange- 
wählt werden, so daß die ganze 
Angelegenheit nach einem 
Spieldurchlauf schon wieder 
uninteressant ist. Das beste am 
Spiel sind noch die Titelmelo- 
die, die stark an Dire Straits er- 
innert, und die digitalisierten 
Schlachtgeräusche, wenn die 
Armeen aufeinandertreffen. Die 
Grafik ist zwar für ein Strategie- 
spiel gehobener Standard, 
aber: Was nützt das, wenn der 
Spielablauf nicht hinhaut? 
Übrigens sind die beiden 16- 
Bit-Versionen grafisch bis auf 
den Pixel identisch, nur klingt 
beim Amiga die digitalisierte Ti- 



ber», mit dem sich ein geruhsa- 
mer Lebensabend finanzieren 
läßt. Allerdings sollte man es 
mit derartig korrupten Aktionen 
nicht zu weit treiben, denn die 
standrechtliche Exekution folgt 
nach einer Aufdeckung der 
Vorgänge stante pede (siehe 
Ceausescu). 

Zu meinem Leidwesen gibt es 
von GOLD OF THE ARMERI- 
CAS nicht mehr zu berichten, 
zeichnet sich das Programm 
doch durch einen extremen 
Mangel an Optionen aus, durch 
die der Spielablauf hätte verfei- 
nert werden können. So aber 
kann dieser „Strategiereißer" 
lediglich durch einen nicht ein- 
mal ausreichenden Grund- 
stock bestechen, der wirklich 
jeden eingefleischten Strate- 
giespieler vergraulen muß. Die 
Grafik besitzt glücklicherweise 
nur darstellenden Charakter, 
so daß deren miese Qualität 
(gilt erst recht für die IBM-Fa- 
milie) nicht besonders auffällt. 
Dagegen haben sich die Ma- 
cher bei der Steuerung nun 
wirklich einen jener gefürchte- 
ten Durchhänger geleistet. Mir 
bleibt zum Schluß nur noch, 
Euch dringend vor GOLD OF 
THE AMERICAS zu warnen. In 
diesem Sinne. Torsten Blum 
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telmelodie ein wenig klarer. 
PRINCE ist - verglichen mit 
solch genialen Programmen 
wie z.B. Rings of Medusa, das 
unendlich viel mehrausdiesem 
Spielprinzip gemacht hat, ein- 
fach völlig belanglos. Ich kann 
dieses Strategiespiel nach 
heutigen Maßstäben eigentlich 
nur als typisches Beispiel für 
auf die Schnelle gemachte, 
käuferfeindliche Software an- 
führen. Da würde ich mein Geld 
lieber freiwillig in ein „Prince"- 
Konzert investieren! UW 



Amiga und ST 
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Programm: Never Mind, Sy- 
stem: Amiga (getestet), Preis: 
Ca. 75 Mark, Hersteller: Psyc- 
lapse, Liverpool, England, Mu- 
ster von: Hersteller. 

Der englische Hersteller 
PSYCLAPSE alias PSY- 
GNOSIS setzt mit seinem 
neuesten Werk wieder einmal 
zum ganzgroßen Wurfan, wie er 
ihm in der schnellebigen Soft- 
waregeschichte schon des öf- 
teren gelungen war. Der Titel 
des Games NEVER MIND (frei 
übersetzt: Nichts für ungut!) 
regt ohne Zweifel zu gewissen 
Wortspielereien an, mit denen 
sich insbesondere ein Testbe- 
richt über ein flopverdächtiges 
Spielchen schmücken ließe. Zu 
meinem Pech (ichbinsicher.lhr 
versteht, wie ich das meine) ha- 
ben die Programmier aber an 
allen Ecken und Enden kräftig 
hereinklotzt, so daß sich derar- 
tige Zweifel glattweg erübrigen. 
Lediglich der genervte Spieler 
sollte sich den Programmtitel 
quasi als Leitmotto nehmen, 
wenn erversucht, NEVER MIND 
im wahrsten Sinne des Wortes 
zu knacken und dabei kläglich 
versagt. 

Wie schnell erinnert man sich 
nach dem ersten Spielchen an 
die Einleitung des kurzen Ma- 
nuals, wo es da heißt: „Willkom- 
men zu dem herausfordend- 
sten Spiel des Jahrhunderts 
(Anm.: Bleiben ja nurnoch zehn 
Jahre), das je für Joystick- 
Jongleure und Superhirne kre- 



iert wurde "Doch bevor ich nun 
noch meine mehrals nurdepri- 
mierenden Spielerfahrungen 
zum besten gebe, dürfte es den 
einen oder anderen unter Euch 
sicherlich interessieren, womit 
er es bei NEVER MIND über- 
haupt zu tun hat. Aber daran 
söN's wie immer nicht scheitern. 
Den Spieler erwarten in PSY- 
CLAPSE' neuestem Game alles 
in allem 250 verschiedene Le- 
vel, die es einen nach dem an- 
deren zu meistern gilt (klingt lo- 
gisch). Die eigentliche Schwie- 
rigkeit des Spieles liegt nun 
darin, daß sich jedes Level als 
eine Art dreidimensionales 
Puzzle erweist, welches ein we- 
nig in Unordnung gebracht 
wurde. Im Klartext heißt dies, 
daß Ihr einzelne Puzzleteile, 
wohlgemerkt wild in allen Ebe- 
nen verstreut, an ihren ur- 
sprünglichen Ort zurückbrin- 
gen müßt, um so wieder ein 
schön geordnetes Bildchen auf 
den Screen zu zaubern. 
Das Fortbewegen auf den je- 
weils senkrecht zueinander 
stehenden Ebenen bedarf auf 
jeden Fall einiger (!!) Minuten 
Eingewöhnung, denn ganz so 
einfach wie bei anderen Spie- 
len dieses Genres geht es bei 
NEVER MIND nicht zu. Otto 
Normalverbraucher sollte sich 
zuvor jedoch erst einmal an die 
den Freaks sicherlich bekann- 
te 3D-Steuerung gewöhnen. 
Anstatt des einfachen Bewe- 
gens nach rechts, links etc. per 
Joystick hat die in NEVER 



MIND zum Tragen kommende 
Steuerung so ihre Tücken, 
denn hiermuß dereigene Spie- 
lersprite erst in die entspre- 
chende Richtung „gedreht" 
werden (Joy. rechts bzw. links), 
bevor er sich schließlich in sel- 
bige in Bewegung setzten kann 
(Joy. vorn). 

Das Wort „Ebene" läßt leicht die 
Vermutung aufkommen, daß es 
in einer sogenannten „Ebene" 
wirklich eben zugeht. Mitnich- 
ten! Zahlreiche Stufen und Lö- 
cher zerklüften die Anordnung 
und schaffen zusätzliche Ver- 
wirrung. Trotz alledem könnt Ihr 
Euch problemlos auf einer Ebe- 
ne über alle Absätze hinweg 
bewegen. Ein Wechsel zu einer 
anderen der drei Ebenen läßt 
sich an bestimmten Stellen vor- 
nehmen, an denen man sich 
quasi in alter Scotti-Manier 
herüberbeamen lassen kann. 
Allerdings gilt es zuvor erst ein- 
mal zu erkunden, welcherWarp 
welche beiden Ebenen mitein- 
ander verbindet, was gerade in 
späteren Levelsteilweise chao- 
tische Ausmaße annimmt. 
Zur Freude aller tickt noch eine 
nimmer müde Uhr, die über die 
Einhaltung des Zeitlimits wacht. 
Doch nicht nurZeitdruck macht 
dem Spieler zu schaffen. Je hö- 
her die Levelzahl, desto mehr 
geht der Punk ab (ganz, ganz 
wörtlich zu verstehen). Beson- 
ders schwerfiel es mir, mich mit 
herumgeisternden Schachfi- 
guren anzufreunden, die zu al- 
lem Übel noch mühsam ange- 
ordnete Puzzleteile aufnehmen 
und an anderen Stellen regel- 
recht deplaziert wieder able- 
gen. Ebenso „grauenvolle" 
Auswirkungen auf die eigene 
Spielstrategie können Trans- 
portsteine haben, welche eine 
komplett zerschnittene Ebene 
erneut gangbar machen. 
Schließlich lösen sie sich nach 
einer gewissen Benutzungszeit 
kurzerhand auf, wodurch der 
Spieler jämmerlich in der Prärie 
verkümmert. 



Selbstverständlich finden sich 
auch vereinzelt Passagen, die 
unaufhaltsam dahinschmel- 
zen, sobald man sie betritt. Die 
größte Verwirrung allerdings 
schaffen die sogenannten „Te- 
leportsteine", denn diese kata- 
pultieren den eigenen Screen- 
helden.ohnezu zögern, an eine 

wildfremde Stelle 

Damit der wochenlange Spiel- 
spaß nicht gefährdet ist, gibt's 
nach jeweils einer „handvoll" 
Level ein Password, mit dem 
man nun später an erreichter 
Stelle fortfahren kann. Mit den 
spielerischen Höhepunkten 
kann die Grafik leider nicht 
ganz mithalten, sondern sie 
bleibt etwas hinter den Erwar- 
tungen zurück. Zwar lockern 
gezeichnete Grafiken das son- 
stige Screen-Allerlei ein wenig 
auf, wogegen sich im Laufe der 
endlosen Level nicht allzuviel 
Abwechslung zeigt. Ganz ohne 
Zweifel logiert die Amiga- 
Spielgrafik aber auf recht ho- 
hem Niveau, vergleicht man 
NEVER MIND mit anderen Pro- 
grammen. Die Animation des 
Spielersprites hätte allerdings 
ordentlicher geraten müssen. 
Der Sound läßt sich durchaus 
hören, wenn erauch mit derzeit 
etwas monoton klingt. 

Aber all diese kleinen Bugs im 
technischen Bereich werden 
voll durch die hohe Motivation 
und den großen Spielspaß wie- 
derwettgemacht. So spannend, 
so herausfordernd war bislang 
selten ein Actionspiel mit dem 
gewissen Touch an Strategie. 
Zu einem Hitstern möchte ich 
allerdings nicht greifen, wenn 
es mich bei NEVER MIND auch 
ein bißchen jucken würde. 

Torsten Blum 
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PC-Engine HU-Cards 

Bloody Wolf 
Power Drift 
Tiger Pilot 
F1 Triple Battle 
Ordyne 
Yaksa 
Gunboy 
Galaga 88 
Cyber Core 
R-Type I 

Atomic Robo Kid 
Legendary Axe 
USA Basketball 
Mr. Hell 
Neutopia 



109,- 
109,- 
109,- 
109.- 
109,- 



109,- 
109,- 
109,- 



PC-Engine HU-Cards 

World Court Tennis 89.- 

Vigilante 74,- 

Ninjawarriors 109,- 

Chan Chan 59.- 

Dragon Spirit 88,- 



CD-Rom Games 

Wonderboy III 
Fantasm Soldier 
Super Albatros 
Wonderboy II 
Side Arms Special 
Super Darius 



129.- 
129,- 
129.- 
79,- 
129.- 
129,- 



I Neu I Einige HU-Cards mit Englischer Anleitung ! Neu 

!! Neujahrspaket !! Neujahrspaket !! Neujahrspaket !! 

I Dragon Spirit, Break In, Space Harrier nur 199,-! 



PC-Engine RGB 



PC-Engine PAL 



.399,- 



.439,- 



PC-Engine RGB/PAL 



.479,- 



Sega Mega Drive RGB 

mit Spiel, zwei Joypads 

und Netzteil nur 449,- 



Sega Mega Drive PAL 

mit Spiel, zwei Joypads 
und Netzteil nur 



Sega Mega Drive RGB/PAL 

mit Spiel, zwei Joypads 

und Netzteil nur 499,- 



II! NEU !!! PC-Engine Super Grafx II! NEU !!! 

!!! NEU !!! Preis auf Anfrage !!! NEU !!! 

• •• Exportgeräte ohne FTZ-Nummer und VDE-Prüfung ••• 



Sega Mega Drive Games 



World Cup Soccer 
Ghoust'n Ghouls 
Super Shinobi 
Forgotten Worlds 
Super Hang On 
Power Drift 
New Zealand Story 
Rambo III 
Thunderforce II 
Turbo Out Run 
Alex Kidd IM 
Atomic Robo Kid 
Wonderboy III 
Super Masters 
Space Harrier II 



129,- 
129.- 
129.- 
129,- 
129,- 
129.- 
129.- 
129,- 
129.- 
129.- 
129,- 
129.- 
129,- 
129.- 
129,- 



Kennt ihr schon den Dynatex Club?! Nein? Dann wird es echt Zeit, denn es warten viele Überraschungen auf Euch. Unter anderem werden eine Clubzeitschrift mit 
den neusten Informationen aus Japan, ein Kummertelefon für frustrierte Videospieler, Cheats, Tips und Tricks für fast alle Spiele, "eine Hall of Farne" Eure Top Ten 
und vieles mehr geboten! Was mußt Du dafür tun? Einfach anrufen und die erste Clubzeitschrift anfordern!! 



SERVICELINE: 23 01 - 41 34 24h 

Vereinbaren Sie noch heute ihren persönlichen Vorführtermin für die Superkonsolen aus Japan! Preisänderungen und Irrtümer vorbehalten. 

Inh. Hans-Jürgen Grahl, Natorper Str. 6, 4755 Holzwickede 




Programm: USA Pro Basket- 
ball, System: PC-Engine, Preis: 
ca. 120 DM, Hersteller: Aicom 
Corp., Japan, Muster von: EC 
Electronics, München. 

Bei uns hierzulande eher ein 
Schattendasein fristend, 
genießt Basketball in den USA 
großes Ansehen. Vielleicht 
liegt's einfach daran, daß die 
Amerikaner mehr auf schnelle 
Spiele stehen, bei denen an- 
dauernd gepunktetwird. Hektik 
mit Spannung und Dramatik - 
das ist in den USA gefragt. Wie 
es um den Basketballsport in 
Japan bestellt ist, weiß ich nicht 
so genau, fest steht jedoch, daß 
die erste Simulation dieses 
schnellen Spiels für die PC-En- 
gine aus dem fernen Osten 
stammt. USA PRO BASKET- 
BALL heißt das Programm aus 
dem Hause AICOM, mitdem die 
Schlitzaugen die bestbezahlte- 
ste Basketballiga der Welt in 
Angriff nehmen. 
So könnt Ihr Euch vor Spielbe- 
ginn zunächst entscheiden, ob 
ihrein Einzel-oder Doppelspiel 
wagen wollt. Dann geht's dar- 
um, ob Ihr in der Liga spielen, 
ein Turnier austragen (beginnt 
mit dem Viertelfinale) oder ein- 
fach nur ein Freundschafts- 
spiel machen wollt. Gespielt 
wird in viermal zehn Minuten - 
entgegen jeder Regel und zum 
Beweis dafür, daß auch die Ja- 
paner wohl keine enthusiasti- 
schen Basketballfans sind. Üb- 
lich wären nämlich zwölf Minu- 
ten pro Spielviertel, doch da 
der Rechner eh jede Sekunde 
in einer halben abzählt, 
kommt's auf diese minimale 
Differenz auch nicht mehr an. 
Wesentlich realistischer als die 
Spielzeit ist da schon die 
Mannschaftsstärke und die da- 
mit verbundenen Spieloptio- 
nen. Zur Auswahl stehen acht 
verschiedene Mannschaften, 
von L.A. über N.Y. bis Honolulu. 
Die Auswahl der eigenen Trup- 
pe ist nicht unerheblich, denn 
in dem jeweiligen Kontingent 
von zwölf Spielern befinden 
sich mal mehr, mal weniger Nie- 
ten. Will heißen: Jeder Spieler 
besitzt bestimmte Stärken und 
Schwächen, z.B. in der Schnel- 
ligkeit, Treffsicherheit oder im 
Dribbling. Im Laufe des Spiels 
können diese Punkte verbes- 
sert werden, doch ist es für ei- 
nen gelungenen Beginn not- 
wendig, sich eine Mannschaft 
mit möglichst hohen Anfangs- 
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werten rauszusuchen. Empfeh- 
lenswert sind z.B. Miami oder 
Boston. 

In zwei verschiedenen Menüs, 
die vor Spielbeginn, in den Vier- 
telpausen oder nach einer 
Spielunterbrechung (Korbwurf 
oder Ausball) benutzt werden 
können, wird die Mannschaft 
aufgestellt und die Taktik aus- 
gewählt. Neben dem Konterfei 
jedes einzelnen Spielers befin- 
det sich die Wertungsliste sei- 
ner Fähigkeiten sowie eine An- 
zeige für die von ihm bisher er- 
zielten Körbe und die verblie- 
bene Power. Beide Anzeigen 
sollten aufmerksam beobach- 
tet werden: Je mehr Körbe ein 
Spieler erzielt hat, desto siche- 
rer wird er im Werfen und Füh- 
ren des Balles. Andererseits 
wird der Junge bei sinkender 
Power ganz schön schlapp. 
Mein Tip: Wenn von den ur- 
sprünglich 99 Powerpunkten 
weniger als 70 vorhanden sind, 
sollte der entsprechende Spie- 
ler ausgewechselt werden. An- 
dererseits solltet Ihr in dem 
zweiten Menü bei der Spieler- 
anordnung immer den Spieler 
als „Center" auswählen, der be- 
reits die meisten Körbe auf dem 



Konto hat. Fehlt nur noch die 
Taktik, bei der das Programm 
drei Möglichkeiten zur Verfü- 
gung stellt: Manndeckung, Zo- 
nendeckung sowie eine Mi- 
schung aus beidem. Am emp- 
fehlenswertesten ist die Misch- 
varainte, denn die Manndek- 
kung ist sehr offensiv und 
macht das Punkten für den 
Gegner zum Kinderspiel, wäh- 
rend die Zonendeckung eher 
für den gemächlichen Spiel- 
aufbau taugt. 

Nun aber los! Man erkennt das 
Spielfeld von schräg oben, bei- 
de Mannschaften sind durch 
unterschiedlich farbige Shorts 
auseinanderzuhalten. Die Spri- 
tes sind jedoch wieder mal 
nach dem japanischen „Was- 
serkopfprinzip" gezeichnet 
worden, bestehend aus einem 
kleinen Rumpf und einem riesi- 
gen Kopf. Hübsch isses nicht, 
aber dafür schneiden die Figu- 
ren lustige Grimassen. Leicht 
problematisch ist die Über- 
sicht, denn immerhin rasen 
zehn Spieler überden scrollen- 
den Screen, wobei nureinermit 
dem Stick gelenkt wird. Mit et- 
was Eingewöhnung geht's 
aber, denn der derzeit ge- 
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steuerte Spieler blinkt leicht, 
zum anderen werden Pässe im- 
mer zum nächsten freistehen- 
den, eigenen Spieler geworfen, 
wobei die Kontrolle sofort 
wechselt. Ist der Gegner am 
Ball, könnt Ihr mit dem zweiten 
Feuerknopf plus Richtungsan- 
gabe mit dem Steuerkreuz den 
zu steuernden Spieler nach 
Belieben wechseln. 
USA PRO BASKETBALL bleibt 
aber trotz allen Tricks noch ein 
sehr variables, hektisches 
Spiel, das die Basketball-At- 
mosphäre gut einfängt. Die 
Pässe müssen schnell ge- 
schlagen, die Abwehr fix aufge- 
baut und dem Gegner der Ball 
abgejagt werden. Per Stern- 
schritt und zwei verschiedenen 
Passmöglichkeiten (tief oder 
hoch) ist das Spiel so rasant 
wie das Vorbild, was sich auch 
in den Ergebnissen ausdrückt. 
Ganz besonders* sehenswert 
ist das „Dunking", also der 
Sprungwurf, bei dem der Ball 
quasi in den Korb hineinge- 
drückt wird. Steht der Spieler 
beim Sprung und Wurf günstig 
zum Korb, wechselt das Bild in 
eine Feldperspektive, bei der 
ein riesiges Sprite auf den Korb 
zufliegt, und man den Ball zum 
rechten Zeitpunkt werfen muß 
(super animiert!). War ein Ge- 
genspieler zur rechten Zeit mit 
dabei, kann der Wurf noch ab- 
geblockt werden, aber natür- 
lich nur dann, wenn der Feuer- 
knopf exakt dann gedrückt 
wird, sobald der Wurf erfolgt. 
Ähnlich wie das Dunking ge- 
stalten sich die Strafwürfe bei 
Fouls, nur mit dem Unterschied, 
daß hier der ideale Abwurf- 
punktdurch einen hin-und her- 
flitzenden Zeiger viel schwieri- 
ger abzuschätzen ist. 
Wenn man USA PRO BASKET- 
BALL mit den vielen anderen 
Basketball-Simulationen ver- 
gleicht, bleibt dieses Spiel mit 
Abstand als Sieger übrig. Der 
hervorragende Spielablauf, die 
vielen taktischen, sehr realisti- 
schen Optionen und die ver- 
hältnismäßig gute Übersicht- 
lichkeit machen USA PRO 
BASKETBALL zum Hit. Einziger 
Wermuthstropfen ist der leicht 
nervige, einfallslose Sound, der 
sich nicht abschalten läßt, aber 
im heißen Fight gegen den (äu- 
ßerst spielstarken) Computer 
oder am besten gegen einen 
Mitspieler vergißt man sowieso 
die Welt um sich herum. Und 
wer als PC-Engine Fan World 
Court Tennis, Power League Ba- 
seball und demnächst USA PRO 
BASKETBALL besitzt, dürfte 
sportlich voll ausgesorgt haben. 
Michael Suck 
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Programm: Doraemon, Sy- 
stem: PC Engine.Preis: ca. 1 00 
Mark, Hersteller: Hudson Soft, 
Muster von: ECS, 89/ 
7231025 

Das neue Programm von 
HUDSON SOFT heißt DO- 
RAEMON. Ich muß Euch aller- 
dings gleich am Anfang zu die- 
sem Game sagen, daß HUD- 
SON SOFT da gar nicht sowas 
Neues kreiert hat, denn DO- 
RAEMON funktioniert nach 
dem uns allen gut bekannten 
Pac-Man-Schema. Daraus 
folgt: Dieses Spiel kann jeder, 
auch ohne Anleitung (die ist so- 
wieso mal wiederin Japanisch), 
verstehen und spielen. 
Nun aber zur Story. Unser alter 
Pac-Freddy ist diesmal ein 
blauer Kater (nur sein Fell ist 
blau!), derdie Aufgabe hat, klei- 
ne, dampfende, braune (unde- 
finierbare?) Häufchen von den 
Straßen einer japanischen 
Stadt zu entfernen. Dabei muß 
er aufpassen, daß er nicht in 
Wassergräben und -löcher hin- 
einfällt, die natürlich immer 
sehr geschickt am Ende einer 
Straße plaziert sind. Selbstver- 
ständlich ist das noch nicht al- 
les, was unser Katerchen daran 
hindert, seine Aufgabe ordent- 
lich auszuführen. Wie zu erwar- 
ten, sind Monster hinter ihm her, 
einmal in Gestalt von giftgrü- 
nen, einäugigen, formlosen We- 
sen, und die anderen sehen 
aus wie die, die im Sommer 
auch immer hinter mir her sind. 
Ich meine diese kleinen, fiesen 
Dinger, die summende Geräu- 
sche von sich geben und dann 
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erbarmungslos zustechen. Die 
fiesen Dinger in diesem Spiel 
sind allerdings nicht so harm- 
los wie die meinen. Das müssen 
schon großkalibrige Moskitos 
oderirgend so etwas sein, denn 
sie versuchen ja schließlich, 
unseren Kater um die Ecke zu 
bringen. Na, wie dem auch sei, 
die Mieze ist auch nicht ganz 
ohne. Sie hat die Möglichkeit, 
sich durch Teleport wegzubea- 
men, sie kann Löcher buddeln 



in die ihre Gegner hineinfallen 
(aus denen sie sich aber nach 
einer gewissen Zeit wieder be- 
freien können!), außerdem ste- 
hen ihm verschiedenene Waf- 
fen zur Verfügung, wie z.B.: ein 
Jojo, Seifenblasen (in die 
schließt er die Monster ein), Pi- 
stolen und eine Art Laser. Wenn 
er seine Widersacher, damit 
trifft, gibt es jedesmal noch Zu- 
satzpunkte, was ja nie zu ver- 
achten ist. 




Die Grafik des Programmes 
kann man als durchschnittlich 
gut bezeichnen. Der Sound ist 
leicht japanisch angehaucht, 
wie kann es auch anders sein, 
es ist ja schließlich ein japani- 
sches Spiel. Sehr positiv ist, 
daß man jedesmal bei dem Le- 
vel anfangen kann, bei dem 
man das Spiel beendet hat. Le- 
vel eins bis 1 9 kann man sowie- 
so anwählen. Die Steuerung ist 
leicht zu bedienen. Zum Spiela- 
blauf wäre zu sagen, daß man 
zumindest am Anfang einige 
Level hätte überspringen kön- 
nen. Die Idee ist wie schon an- 
fangs gesagt, nicht gerade die 
allerneueste. Der Preis ist für 
ein PC-Engine-Spiel zwar an- 
gemessen, es könnte aber 
trotzdem mehr geboten werden 
fürs Geld. Alles in allem ein net- 
tes Spielchen, mit dem man 
sich eine ganze Weile beschäf- 
tigen kann. Sandra Alter 
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Programm: Neutopia, System: 
PC-Engine, Preis: ca. 1 1 Mark, 
Hersteller: Hudson Soft, Japan, 
Muster von: ECS, 89/ 
7231025 

NEUTOPIA schimpft sich ein 
neues Game für die PC En- 
gine. Und geschimpft habe ich 
auch während meiner Testpha- 
se, nicht, weil das Spiel 
schlecht ist, sondern weil es 
sich wieder einmal um ein rein 
japanisches Spiel handelt. Ich 
frage mich echt oft, wann die ja- 
panischen Hersteller, wie in 
diesem Falle HUDSON SOFT, 
es endlich lernen, ihre Pro- 
gramme ins Englische zu über- 
setzen. Da geben sie ihm doch 
einen solch schönen engli- 
schen Namen; spielt man dann 
jedoch, so wird nichts draus, 
weil wichtige Entscheidungen 
getroffen werden müssen, die, 
wie gesagt, ohne gute Japa- 
nischkenntnisse nicht richtig 
getroffen werden können. Aber 
für die (wenigen) Japanisch- 
Genies, oder Sammler, will ich 
das Game doch mal kurztesten. 
Mit Blitz und Donner erscheint 
ein kleinerBösewichtvoreinem 
Tempel, in dem er dann auch 
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verschwindet. Nun erscheint 
unser namensloser (?) Held mit 
Knubbelnase auf dem Screen, 
um sich mit Schwert und Schild 
auf die Jagd nach dem großen 
Unbekannten zu machen. Be- 
vor es dann richtig los geht, 
wechselt unser Held (?) noch 
ein paar Worte mit einem jun- 
gen Fräulein (was er ihr wohl 
gesagt hat?), dann stürzt er 
sich ins Vergnügen. 
Auf vermutlich 64 verschiede- 
nen Screens, die sich ä la Le- 
gend of Zelda noch in die Tiefe 
ausweiten, wird gespielt. (Zu- 



mindest meine ich dies der An- 
leitung entnommen zu haben - 
mein Japanisch ist noch recht 
mager.) Auch das gesamte 
Gameplay ähnelt Legend of 
Zelda sehr. Sechzehn ver- 
schiedene Gegner plus Endge- 
gner, sowie einen Haufen Ex- 
tras wird man im Verlaufe des 
Games vorfinden. Und in Höh- 
len trifft man hin und wieder alte 
Magier, die einem z.B. 'nen Zau- 
bertrank geben, der neue Ener- 
gie spendet. 

Auch Geld spielt in diesem 
Fernost-Spiel eine wichtige 




Rolle. So hinterlassen manche 
GegnerGeldstücke.fürdie man 
sich allerlei feine Sachen kau- 
fen kann. 

Auf meiner langen Suche be- 
gegneten mir viele utopische 
Gegner, die grafisch sehr nett 
dargestellt werden. Die Sound- 
untermalungen sind ebenfalls 
nicht von schlechten Eltern, so- 
wie das gesamte Gameplay. 
Spaß macht das Spiel ohne 
Zweifel, doch wie soll man es 
lösen können, wenn man immer 
per Zufall eine von vielen Mög- 
lichkeiten heraussuchen muß, 
ohne zu wissen, was man über- 
haupt tut. Wenn dieses 
„Glücksspiel" nicht wäre, so 
würde das Programm vielleicht 
sogar ein Hit, aber so kann ich 
Jedem nur davon abraten. 
Kauft Euch lieber ein anderes 
Game für Eure Konsole, davon 
habt Ihr sicherlich mehr. 

Hans-Joachim Amann 
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Programm: Tatsujin, System: 
Sega Mega Drive, Preis: ca. 1 20 
DM, Hersteller: Sega, Japan, 
Muster von: ECS München 

Daß hin und wieder alte Be- 
kannte mit einem neuen 
Namen auftauchen, geschieht 
im richtigen Leben eigentlich 
nur dann, wenn diese alten Be- 
kannten mal mit 'ner Nummer 
vorm Bauch photographiert 



wurden, ein vergittertes Einzel- 
apartement bewohnten und 
nun durch Presse, Funk und 
Fernsehen recht populär wur- 
den. Derartige Publicity ist von 
diesen Leuten nicht besonders 
gewünscht, und gleiches gilt 
auch für die „alten Bekannten" 
bei den Computerspielen, die 
mit entsprechendem Face-Lif- 
ting nochmals Kasse machen 
sollen. So geschehen bei TAT- 



SUJIN, einem neuen Baller- 
spiel von SEGA fürs hauseige- 
ne Mega Drive. Das Spiel ist 
deshalb nicht so ganz „neu", 
weil's vor ca. einem Jahr schon 
mal einen Automaten mit iden- 
tischem Spielinhalt und dem 
Namen Truxton gab. 
Bei TATSUJIN geht's eigentlich 
um - nichts. Ich meine damit 
kein Nirwana, kein schwarzes 
Loch, sondern einfach nur die 
gähnende Leere im Spielab- 
lauf. Erstens ist die Story sowie- 
so egal und zweitens ist sie in 
japanisch. Zum Glück ist das 
Spiel auf dem Screen in Eng- 
lisch, was die Verständigung 
mit der Konsole beträchtlich er- 
leichert.Ziel beiTATSUJIN ist es 
simplerweise, alle Feinde abzu- 
schießen, die auf dem vertikal 
scrollenden Spielfeld auftau- 
chen. Eine Levelaufteilung gibt 
es zwar auch, doch die einzel- 
nen Spielstufen srollen einfach 
durch. Einfallsreichtum bewies 
SEGAbei den Grafiken, die sich 
in ihrem biomechanischem 
Styling an Games wie R-Type 
orientieren und durchweg ge- 
lungen sind - und das schließt 
die Backgrounds mit ein. Weni- 
ger schön ist allerdings der 
Schwierigkeitsgrad, der TAT- 
SUJIN anhaftet. Zwar gibt es 
drei verschiedene, dreifach 
ausbaubare Waffensysteme 
(wobei ich den pfeffrigen Laser 
ganz besonders empfehlen 
möchte), jedoch wird es selbst 
im „Easy"-Modus hammerhart. 
Das liegt zum einen an dem 
hartnäckigen Überlebens- 

willen der feindlichen Robot- 
geschwader, zum anderen an 
den leicht zu übersehenden 



Programm: Motocycle, Sy- 
stem: PC Engine, Preis: Ca. 1 20 
Mark, Hersteller: Taito, Japan, 
Muster von: [681 . 

Der Geruch von verbranntem 
Gummi liegt in der Luft, Mo- 
toren dröhnen, Hektik herrscht 
und die letzten Vorbereitungen 
zum großen Rennen laufen. 
Vielleicht nicht ganz so reali- 
stisch, aber mindestens genau- 
so spannend geht es bei MO- 
TOCYCLE von TAITO für die PC- 
Engine zu. Für ca. 120 DM be- 
kommt man hier ein Motorrad- 
rennen allererster Sahne auf 
seinen heimischen Screen. 




Abgeledert! 



Gestartet wird das Game mit ein 
paar schön animierten Motor- 
radsequenzen, worauf ein Me- 
nü erscheint, bei dem man zwi- 
schen Training, Weltmeister- 
schaft oder einer Codeeingabe 
wählen kann. Letzteres ist sehr 
nützlich, denn um alle sech- 
zehn (!) Rennstrecken durch- 
zufahren, bedarf es doch eini- 
ger Zeit, und so besteht die 
Möglichkeit, sich nach jeweils 
vier Rennen einen Code zu no- 
tieren, der, Gott sei Dank, nicht 
aus japanischen Zeichen be- 
steht. 

Auf Startposition fünf ging ich 
dann ins Rennen. Eine nette 
Dame zeigt an: Noch zehn Se- 
kunden zum Start. O.k. Baby, 
mach den Weg frei, und ab 
geht's! Nach einem miserablen 
Start kam ich jedoch bald auf 
(Hoch-)Touren, und noch „bäl- 
der" waren meine Konkurren- 
ten wieder in Sicht. Langsam 
schob ich mich auf den dritten, 
dann auf den zweiten und zum 
Ende der zweiten Runde auf 
den ersten Platz vor. 



Hierbei wäre zu sagen, daß ins- 
gesamt fünf Runden zu fahren 
sind, bevor man seine Weltmei- 
sterschaftspunkte abholen 
kann (oder auch nicht, ne?). 
Letzten Endes wurde ich auch 
Erster und führte (noch) die Ta- 
belle mit zwanzig Punkten vor 
Eddy Lawson an. Voller Stolz 
machte ich mich an die zweite 
Runde. Qualifikation - ge- 
schafft! Auf ins Rennen, doch 
halt: Schlechtwetter ist ange- 
sagt, Regen? Na da müßte man 
doch die Slicks abziehen und 
Regenschlappen drauf, oder 
nicht? Nun fiel mir auch das 
Menü zum Ändern der Maschi- 
ne auf. Geil, sag' ich, denn von 
Reifen bis zu den Stoßdämp- 
fern kann man hier so ziemlich 
alles ändern. Normalreifen ab 
und Slicks drauf, das wärs, oder 
noch ein bisserl am Motor 
rumpfuschen? 

Na, ein paar Veränderungen 
können nicht schaden, denke 
ich und wechsle noch Motor 
und Kettenübersetzung. Mann 
was für ein Sauwetter, es regnet 



weil farblich kaum abgehobe- 
nen Schüssen der diversen 
Aliens. 

Auch vom Ablauf her konnte 
mich TATSUJIN nicht sonder- 
lich begeistern, denn die An- 
griffstaktiken der diversen Ge- 
schwadersind doch arg plump. 
Sie fliegen in öden Kreis- oder 
Rechteckformationen, wobei 
sie ganz fiese Schüsse loslas- 
sen und nicht den Aschein ma- 
chen, als stammten solch intel- 
ligenten Geschosse von ihnen. 
Es ist fast egal, wie diese Vie- 
cherfliegen -ihre Schüsse sind 
immer brandgefährlich. Scha- 
de nur, daß die Sprites nicht mit 
mehr Geschick animiert wur- 
den. 

TATSUJIN ist sicher kein 
schlechtes Spiel, doch in An- 
betracht der Möglichkeiten des 
Mega Drive kommt es über den 
Durchschnitt nicht hinaus. Es 
sind nicht technische Mängel, 
die TATSUJIN abstufen, denn 
sowohl Grafik als auch das 
Scrolling sind untadelig. Der 
Spielablauf ist es, glänzt er 
doch lediglich durch Monoto- 
nie und Abwechslungslosig- 
keit. Da können die Grafiken 
noch so gut, die Umsetzung 
noch so identisch zum Original 
sein -TATSUJIN ist das Game 
fürzwischendurch und läßt hof- 
fen: Auf bessere Ballerspiele 
nämlich! 

Michael Suck 
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doch es klappt besser.als ich in 
meinen ersten Testminuten ver- 
mutet habe. 

Technisch gesehen kann man 
an MOTOCYCLE nicht viel aus- 
setzen, wenn überhaupt. Die 
Grafik ist gut, insbesondere das 
Scrolling, der Sound ist eben- 
falls gut, und der in Ordnung 
gehende Schwierigkeitsgrad 
hält die Motivation lange bei 
Laune. Bemängeln kann man 
eigentlich nur die Steuerung, 
welche beim Schalten etwas 
kompliziert ist. Es müssen näm- 
lich beide (!) Buttons gedrückt 
werden, und je nachdem, ob 
man 'nen Gang runter oder 
hoch schalten will, wird das Päd 
in die entsprechende Richtung 
gedrückt. Doch das ist wirklich 
das einzige, was ich zu mek- 
kern habe. Ansonsten darf man 
TAITO zu einem gelungenen 
Programm nur gratulieren, 

Hans-Joachim Amann 
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Programm: Space Quest III -The Pirates of 
Pestulon, System: Amiga, Preis: ca. 120 DM, 
Hersteller: Sierra On-Line, Muster von: 
Ariolasoft. 

Irgendwie ist es immer ein komisches Ge- 
fühl, wenn man ein SIERRA-Spiel in den 
Amiga einlädt: Zum einen weiß man ganz 
genau, daß das entsprechende Adventure 
hervorragend ist, zum anderen muß man 
stark befürchten, daß der Amiga wiederzum 
PC-Emulator einfachster Bauart degradiert 
wird. Zum Glück erfüllten sich nicht alle Be- 
fürchtungen in dieser Richtung, denn bei 
SPACE QUEST III ist es SIERRA, anschei- 
nend nach langem und schwerem Kampf, 
gelungen, zumindest den Sound halbwegs 
den Fähigkeiten des Amiga anzupassen. 
Nicht jeder Song des Spiels ist hörenswert, 
doch gibt es einige Soundlichtblicke, die 
zum Lauterdrehen animieren. Die Grafik 
ist allerdings wie gehabt: Ansehnlich und 



witzig, jedoch 1:1 von den PC-EGA-Grafi- 
ken rübergezogen. Ebenfalls identisch: Die 
mäßige, aber erträgliche Animation der 
Sprites. 

Umso besser ist jedoch die Handlung von 
SPACE QUESTIII, denn dasSpielsprühtvor 
Witz und ist noch satirischer als die voran- 
gegangenen Folgen. RogerWilco, der inter- 
galaktische Müllmann, erwacht unfreiwillig 
aus einem eisigen Tiefschlaf und muß sich 
auf die Suche nach gekidnappten Pro- 
grammierern machen, die von Piraten ge- 
fangengehalten werden. Kein Stück der 
Story ist bierernst, die Actionsequenzen ei- 
ne Showund die Lösung des Games knifflig 
wie bei jedem SIERRA-Adventure. Kann 
man dafürdie üblichen SIERRA-Macken in 
Kauf nehmen? Eigentlich schon, doch liegt 
mir die neuerliche Preiserhöhung von über 
30 Mark gegenüber der ST-Fassung 
schwer im Magen. 

Michael Suck 
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Programm: Asterix- Operation Hinkelstein, 
System: Amiga, Preis: 84.95 DM, Herstel- 
ler: Coktel Vision, Fronkreisch, Fronkreisch, 
Muster von: [231 . 

Operation gelungen - Patient tot. Könnte 
man fast meinen, denn es war nicht ge- 
rade einfach, Peter und Klaus vom AMIGA 
wegzukriegen, operierte der eine nämlich 
kräftig an der Operation Thunderbolt, wäh- 
rend Cruiser Klaus mit Haut und Haaren 
Westphaser, bewaffnet (mit 'nerTaiwan-Ma- 
de-Plastikwumme) bis an die Zähne, zock- 
te. Doch wie heißt's gleich : Selbst ist derTor- 
sten. Also, Peters Grufti-Musik-Schrott„The 
Nephilim" in den Rekorder geschmissen, 
und voll aufgedreht - schwupp, und Peter 
klebte mit'm Ohr am Speaker. Bei Klausi 
hatte ich's einfacher,„Hau'rein in den Gelee 
(Pump up the jam)' : in den Rekorder der PD- 
Redaktion (armer Otti), und der zweite Ami- 
ga war ebenfalls frei. Nun hatte ich die Qual 



der Wahl, denn beide Amiga waren frei für 
die Insel (oder doch reif). Doch irgendwie 
glaube ich, daß das alles vergebene Müh' 
war, handelt es sich bei ASTERIX -OPERA- 
TION HINKELSTEIN auf dem „erwachse- 
nen" Commodore nur um eine 1 :1 -Umset- 
zung der ST-Fassung. Die Handlung ist eh 
identisch, muß sie ja auch sein. Wie auf dem 
STgeht es darum, Miraculix zu retten, denn 
nur er ist als weiser Druide in der Lage, den 
Zaubertrank zu brauen, der den Galliern die 
Superkräfte verleiht, mit denen sie dann 
mühelos jeden Römer umhauen können. 
So geht Asterix nun auf die Suche nach di- 
versen Zutaten für ein heilendes Gebräu. 
Mit Hilfe seinerSesterzen.die ervon Beginn 
an sein eigen nennen darf, kann ersieh im 
DorfderGallierdiverse Dinge kaufen, mit et- 
was Glück vermehrt sich die Kohle sogar, 
denn im Römerlager (falls er unerkannt dort 
hinein kommt) besteht die Möglichkeit, an 
einer gemütlichen Zockrunde teilzuneh- 
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men. Das Spiel hält sich streng an die Cine- 
ma-Vorlage und ist für Asterix- Freaks be- 
stimmt nicht allzu uninteressant. 

Torsten Oppermann 
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Programm: Maniac Mansion, System: Ami- 
ga, Preis: ca. 85 DM, Hersteller: Lucasfilm 
Games, USA, Muster von: [7] . 

Die Wege über den Atlantik scheinen 
auch in unserer hochtechnisierten Welt 
längerzusein, als man glauben möchte. Im- 
merhin hat es wieder fast ein halbes Jahr 
gedauert, bis MANIAC MANSION nach der 
ST-Konvertierung nun endlich für den Ami- 
ga erschienen ist, und schon die ST-Kon- 
vertierung ließ zwei Jahre auf sich warten. 
Da man annehmen darf, daß die Handlung 
des Games mittlerweile wieder etwas in Ver- 
gessenheit geraten ist, hier eine kleine Ein- 
führung: Aufgabe des Spielers ist es, drei 
verschiedene College-Boys zu steuern, die 
vor Spielbeginn ausgewählt werden müs- 
sen und ihre Freundin Sandy (Polygamie?) 
aus den Fängen des seltsamen Dr. Fred ret- 
ten müssen. Nostalgie-Fans kommen hier 
voll auf ihre Kosten, denn MANIAC MAN- 
SION war das erste Adventure von LUCAS- 
FILM, das komplett mit der Maus gespielt 



wird. In der oberen Hälfte des Bildschirms 
befindet sich die Grafik, in der unteren Hälf- 
te können alle nötigen Kommandowörter 
angeklickt und mit Gegenständen in der 
Grafik kombiniert werden. 

Trotz des über zweijährigen Wartens ist es 
LUCASFILM jedoch nicht gelungen, dieser 
16-Bit-Fassung annehmbare technische 
Qualitäten zu bescheren. MANIAC MAN- 
SION ist zweifellos ein witziges, hervorra- 
gendes Adventure, doch sowohl Grafik als 
auch Sound erinnern mehr an einen PC. 
Das Scrolling ruckelt, die Grafik sieht aus 
wie auf EGA hingeklatscht, und der Sound 
besitzt die furchterregendsten Samples, 
die ich je gehört habe - mal ganz abgese- 
hen von der miesen Komposition. 

Irgendwer sollte George Lucas mal sagen, 
daß er sich vielleicht mal mehr um seine 
Softwarefirma als um Indiana Jonses küm- 
mern sollte! 

Michael Suck 
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Duett, das ist nett 



Programm: Forgotten Worlds, 
System: Sega Mega, Preis: ca. 
140 Mark, Hersteller: 

FORGOTTEN WORLDS ist 
ein fast in Vergessenheit ge- 
ratenes Ballergame, das vor ca. 
einem halben Jahr aus der 
Spielhalle auf diverse Heim- 
computer umgesetzt wurde. 
Diese Umsetzungen waren je- 
doch von recht unterschiedli- 
cher Qualität, und keine wußte 
so recht zu begeistern. Nun hat 
SEGA auch eine Version des 
CAPCOM-Automaten für sein 
Mega Drive herausgebracht, 
die technisch, ich nehm' es vor- 
weg, die sauberste und beste 
Konvertierung ist. Doch für all 
die, die noch nicht wissen, wo- 
rum es bei diesem Gemetzel 
geht, hier ein paar Informatio- 
nen zur Hintergrundstory. 

Vor langer Zeit nahm sich ein 
böser, böser Gott die Frechheit 
heraus, die lieben, lieben Men- 
schen mal eben schnell zu ver- 
nichten. Der allergrößte Teil der 
Menschheit wurde gebraten, 
erschlagen, gefressen oder 



was weiß ich. Jedenfalls (oh 
Wunder) überlebten doch glatt 
ein paar Freaks auf der Erde, 
die sich fortan mit Rachege- 
danken beschäftigten. Schnell 
stellten sie fest, daß sie allein 
nicht gegen diesen mächtigen 
Gott und seine Tausenden von 
Untertanen ankommen wür- 
den. Guter Rat war also teuer. 
Doch dann kam die erlösende 
Idee! Man schuf zwei Superhel- 
den, ausgestattet mit einem Bi- 
zepsumfang eines Baumstam- 
mes und zäh wie Gummi. Ach ja, 
eine Superwumme haben die 
beiden auch noch. So dürfen 
sich unsere aus der Retorte 
entstandenen Helden auf den 
Weg machen, um sich durch 
viele, viele Levels den Weg zum 
fiesen Gott zu bahnen und die- 
sen zu vernichten. 

Soweit zurVorgeschichte, kom- 
men wir zum Eingemachten. 
Wer keinen menschlichen 
Spielpartner auftreiben kann, 
der macht sich eben allein 
durch die „vergessenen Wel- 
ten". Wer zu zweit ist, steigt eben 
zu zweit in die Action.was auch 
wesentlich mehr Fun bringt. 



Unsere Helden flitzen nun 
durch die Lüfte und ballern alle 
feindlichen Formationen ab.die 
sich ihnen in den Weg stellen. 
Hierbei hinterlassen einige von 
den Fieslingen mehroderweni- 
ger große Geldstücke. Für die- 
se Geldstücke kann man sich in 
Shops Zusatzwaffen wie Laser, 
Missiles und Feuerwerfer, neue 
Energie oder gar ein neues Le- 
ben kaufen, wovon man ja nie 
genug haben kann. Besonders 
wichtig in diesem Falle, weil das 
Game Action pur bietet und 
dem Spieler kaum eine Sekun- 
de Verschnaufpause gönnt. 
Hier werden Geschick, Reak- 
tionsvermögen und Ausdauer 
gefordert, und zwar ständig! 
Hat man dann einen Level 
durchgespielt, so erscheint 
(wie üblich) ein Endgegner, der 
natürlich wesentlich wider- 
standsfähiger als seine kleinen 
Kumpels ist. Im ersten Level ist 
der Obermotz eine Art Fett- 
wanst mit einem riesigen Maul, 
dereinem Feuerbälle entgegen 
spuckt. Zusätzlich rotieren 
ständig irgendwelche Müll- 
brocken um ihn herum, so daß 
es nicht allzu einfach wird, ihn 




zu eliminieren. Der zweite Level 
besteht aus einer Art Uhrwerk 
oder was auch immer. Jeden- 
falls müssen ständig Zahnrä- 
der zermalmt werden, die aber 
viel Geld bringen. Und Geld ist 
immer gut, sogar unverzichtbar, 
will man in diesem Spiel weit 
kommen, denn wie gesagt: es 
geht knochenhart zu, und in 
Stoßzeiten tummeln sich meh- 
rere Dutzend Gegner auf dem 
Screen, was allerdings ein Ruk- 
keln hervorruft. Mirvöllig unver- 
ständlich, da das Mega Drive 
über eine solch hervorragende 
Hardwarekonfiguration verfügt, 
da brauchte so etwas nicht 
sein. Aber nun ja. 
Die Grafik der einzelnen Geg- 
ner, wie die gesamte Grafik, ist 
in Ordnung. An Leckerbissen 
wie R-Type kann sie natürlich 
nicht reichen. Der Sound ist 
auch o.k., wenngleich ich 
schon Besseres auf dem Mega 
Drive gehört habe. Die einzel- 
nen Musikstücke und Geräu- 
sche können übrigens in einem 
Menü angewählt werden, so 
daß man sich sein Lieblings- 
stück stundenlang reinziehen 
kann. (Nummer 16 ist göttlich!) 
In diesem Menü können auch 
einige Gameparameter einge- 
stellt werden. Diese wären im 
einzelnen: Autofeuer, Ge- 
schwindigkeit des Satelliten, 
von dem man umkreist wird, 
und der Schwierigkeitsgrad, 
der sich in „normal" und „hard" 
unterteilt. 

Zur Steuerung läßt sich sagen, 
daß diese anfangs sehr unge- 
wöhnlich und kompliziert er- 
scheint, da alle drei Knöpfe be- 
nötigt werden, zwei davon öfter 
simultan. Damit unser Held 
nämlich auch nach hinten 
schießen kann, wird er mittels 
Knopf A im und mit Knopf C ge- 
gen den Uhrzeigersinn ge- 
dreht. Button B ist zum Ballern 
da. Doch daran hatte ich mich 
relativ schnell gewöhnt. 

FORGOTTEN WORLDS ist zwar 
kein Hyperhit, doch kann zu- 
mindest die Drive-Version an- 
haltend motivieren, weil sie 
dem Automaten in kaum einer 
Beziehung nachsteht. Nach 
den enttäuschenden Home- 
computerversionen ist es nun 
endlich gelungen, eine gute bis 
sehr gute Konvertierung dieses 
Games zu produzieren. Auch 
wenn es bessere Spiele dieses 
Genres gibt, so dürfen die von 
nicht allzu guten Games ver- 
wöhnten Mega-Besitzer zufrie- 
den sein. Mir jedenfalls hat's 
Spaß gemacht! 

Hans-Joachim Amann 
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BALLISTIX * 

BATMAN THE MOVIE DT. 

BATTLECHESS DT. 

BEACH VOLLEY DT. ■ 

BEVERLY HILLS COP 

BLOODMONEY ■ 

BLOODWYCH ■ DT. 

BLUE ANGEL 69 DT. 

BLUE ANGELS (Flugsimulator) ' 

BOMBER 

CABAL 

CARRIER COMMAND DT. 

CHASE H. Q. DT. 

COINUPHITS DT. 

CURSE OF THE AZURE BONDS DT 

CYCLES ' 

DOUBLE DRAGON 2 ■ 

DRAGON SPIRIT DT. 

DRAGON WARS 

DR. DOOMSREVANGE DT. 

EPYXACTION DT. 

EYE OF HORUS 

F14T0MCAT 

F16 COMBAT PILOT DT. ■ 

FIGHTING SOCCER 

FOOTBALLER OF THE YEAR 2 DT 

GAZZAS SUPER SOCCER DT. ■ 

GREAT COURTS DT. ' 

HARDDRIVIN DT. 

HOSTAGES DT. 

IRONLORD DT. 

IVANHOE * 

LIVERPOOL (SOCCER) • 

MOONWALKER 

NINJA WARRIORS DT. ■ 

OIL IMPERIUM DT. 

OMEGA 

OPERATION NEPTUN DT. 

OPERATION THUNDERBOLD DT. • 

PICTIONARY DT. 

POWERBOAT • 

POWERDRIFT 

ROCK N ROLL DT. 

SHINOBI DT. 

SIM CITY DT. 

SPACE HARRIER 2 

STARTRECK DT. 

STEEL THUNDER 

STORM ACROSS EUROPE 

STRIDER 

STUNT CAR RACER 

SUPER WONDERBOY DT. 

TOOBIN 

TURBO OUTRUN 

UNTOUCHABLES 

WEIRD DREAMS * 

X-OUT DT. • 



IBM 



KASS DISK ST AMI 

35,90 AIRBORNE RANGER 59,90 

28,90 38,90 AUSTERLITZ DT. ■ 66,90 66,90 

44,90 AQUAVENTURA* 79,90 79,90 

27,90 37,90 BATMAN THE MOVIE DT. 49,90 64,90 

37,90 BATTLESQUADRON DT. 59,90 

39,90 BERLIN EAST vs WEST DT. ■ 64,90 64,90 

37,90 BLUE ANGEL 69 DT. 54,90 54,90 

37,90 BLUE ANGELS (Flugsimulator) 65,90 65,90 

45,90 BODO ILLGNERS SOCCER X TS 

45,90 CABAL DT. • 49,90 59,90 

37,90 CHAOS STRIKES BACK 54,90 

44,90 CHASE H. Q. DT. 49,90 59,90 

27,90 37,90 DAY OF THE PHARAO DT. 64,90 64,90 

38,90 44,90 DAY OF THE VIPER 59,90 59,90 

57,90 DOGSOFWAR 49,90 49,90 

47,90 DOUBLE DRAGON 2 DT. 49,90 59,90 

27,90 37,90 DRAGONS OF FLAME 59,90 59,90 

25,90 35,90 DRIVIN FORCE 59,90 

38,90 OR. DOOMSREVANGE DT. 59,90 59,90 

37,90 DUNGEONMASTER DT (1MB) 65,00 65,00 

34,90 44,90 DYNAMIC DEBUGGER ' 64,90 64,90 

38,90 E.S. S. 59,90 59,90 

38,90 EYE OF HORUS DT. 64,90 64,90 

47,90 F16FALCONDT. 67,00 72,00 

37,90 F29 RETALIATOR 64,90 64,90 

36.90 SCENERY/MISSION DISK DT. 49,90 49,90 

27,90 37,90 FIGHTER BOMBER 69,90 69,90 

37,90 FUTUREWARS 59,90 59,90 

34,90 GHOSTBUSTERS 2 DT. 59,90 59,90 

27,90 37,90 GHOULS 'n' GHOST DT. 59,90 59,90 

38,90 GORE" 59,90 59,90 

36,90 GREAT COURTS DT. 64,90 64,90 

37,90 HARDDRIVIN DT. 49,90 49,90 

27,50 37,50 HARLEY DAVIDSON ■ 59,90 59,90 

27,90 37,90 HEAVY METAL • 59,90 59,90 

27,90 36,90 HIGHWAY PATROL * 59,90 59,90 

52,90 HILLSFARDT. 59,90 59,90 

27,90 37,90 HOUND OF SHADOW 65,90 65,90 

37,90 INDIANA JONES 3 ADV. DT. 65,90 65,90 

*K X INFESTATION ■ 59,90 59,90 

47,90 INTERPHASE 63,90 63,90 

28,90 36,90 IRONLORD DT. 64,90 64,90 

37,90 IT CAME FR. DESSERT 1 MB DT. 74,90 

37,90 IVANHOE ■ 49,90 59,90 

44,90 KAISER DT. 94,90 94,90 

38,90 KINGS OF MEDUSA DT. 59,90 59,90 

37,50 LAST PATROL ■ 49,90 59.90 

45,90 LEISURE SUIT LARRY 2 79,90 

59,90 LIGHT FORCE DT. 59,90 59,90 

27,90 37,90 LIVE AND DEATH * 65,90 65,90 

28,90 37,90 LIVERPOOL (SOCCER) * 49,90 49,90 

37,90 LORD OF THE RISING SUN DT. 72,90 

32,90 MANIAC MANSION DT. 69.90 69,90 

38,90 MATRIX MARAUDERS ■ 59,90 59,90 

27,50 37,50 MIDWINTER DT. 59,90 59,90 

27,90 38,90 MINDBENDER DT. 49,90 49,90 

27,90 37,90 NEVER MIND 59,90 59,90 

NINJA WARRIORS DT. 49,90 49,90 

NORTH AND SOUTH DT. 59,90 59,90 

OMEGA 68,90 68,90 
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BARGAMES 

BATTLE OF NAPOLEON ■ 

BLOOD MONEY * 

BLOODWYCH DT. * 

BLUE ANGELS 

BUDOKAN ' 

CARRIER COMMAND DT. 

CODENAME ICEMAN • 

DRAGONS OF FLAME 

F-15 STRIKE EAGLE II 

FIGHTER BOMBER 

FLIGHT OF THE INTRUDER ■ 

FLIGHTSIMULATOR 4 

GREAT COURTS OF TENNIS DT. 

HARDBALL2 * 

HARDDRIVIN DTP^ 

HARPOON * 

HAWAIIAN ODYSSEY FS2/3 Jet Sc. Dlsk 

HEROES QUEST 

HOYLE BOOK OF GAMES 

INDIANA JONES 3 ADV. DT. 

INDIANAPOLIS 500 

INTERPHASE ' 

JOUHNEY 

KINGS QUEST 4 

LEISURE SUIT LARRY 3 

MENACE 

MANIAC MANSION DT. ■ 

MURDER CLUB ■ 

M1 TANK PLATOON DT. 

NEUROMANCER DT. 

NEVER MIND ' 

NORTH«, SOUTH DT. 

OMEGA ' 

POPOLUS DT. 

POWERBOAT • 

SIM CITY DT. 

SOUNDKARTE mit Software 

SPACE ROGUE 

STAR COMMAND 

STARGLIDER 2 

STARTREK FINAL FRONTIER DT. 

STRIDER ' 

TEST DRIVE II 

THEIR FINES HOUR 

THIRD COURIER 

TV SPORTS FOOTBALL DT. ■ 

WAYNE GETZKY ICEHOCKEY ■ 

WOLF PACK " 

XENON 2 ' 



7390 OPERATION THUNDERBOLD DT. 49,90 62,90 

6490 P47 DT. * 59,90 59,90 

gg'gO PINBALL MAGIC " 49,90 59,90 

59*90 PIRATES 59,90 X 

62'go POOL OF RADIANCE ■ 59,90 59,90 

5990 POPOLUS DT. 64,90 64,90 

64*90 POPOLUS DATA DISK DT. 28,90 28,90 

6890 POWERDRIFT DT. 49,90 59,90 

95*90 RAINBOW ISLAND * 59,90 59,90 

59 ' o0 RED STORM RISING 64,90 X 

yo'gn ROCK N ROLL DT. 55,90 59,90 

7990 R. V. F. 750 HONDA DT. 58,90 58,90 

89 90 SEVEN GATES OF JAMBALA 49,90 59,90 

109'&0 SHUFFLE PACK CAFE 49,90 49,90 

64 90 SIM CITY DT. 72,90 

65'90 SILPHEED • 72,90 

59*90 SPACE ACE 89,90 

99 90 SPACE QUEST 3 72,90 79,90 

39 90 STAR COMMAND 67,90 67,90 

97 '90 STARFLITE 59,90 

73'gO STARTREK FINAL FRONTIER • 59,90 59,90 

69' 90 STELLAR CRUSADE 74,90 

55*90 STORMLORD DT. 49,90 49,90 

63'go STORY SO FAR 3 49,90 49,90 

6990 SUMMER EDITION DT. 59.90 59,90 

og'gg SUPER WONDERBOY DT. 49,90 59,90 

gg'gO SURVIVOR • 59,90 59,90 

599O TOOBIN DT. 49,90 59,90 

gg'go TOWER OF BABEL • 59,90 59,90 

6890 TURBO OUTRUN. DT. 59,90 59,90 

84'gO TV-SPORTS BASKETBALL DT. ■ 74,90 

64*90 UNTOUCHABLES DT. 49,90 62,90 

599O WARP ' 49,90 59,90 

6490 W1LDSTREETS ■ 59,90 59,90 

68*90 XENON 2 MEGABLAST DT. 64,90 64,90 

64*90 X-OUT DT. 59.90 59,90 
65'90 
64,90 

"88 PC ENGINE 

79,90 NEC PC ENGINE RGB Venion incl.lSpKI 429,00 

74,90 NEC PC ENGINE PAL Version incMSpiel 479,00 

69,90 NEC PC ENGINE Multiverslon Incl. 1 Spiel 519,00 

59.90 NEC PC ENGINE CD HÖH RGB Venion 879,00 
67,90 

•MJ MR. HELI 99,90 ORDYNE 109.00 

„30 BLOODYWOLF 109,00 YASKA 109,00 

64*90 DORAEMON 89,90 NEUTOPIA 109,00 

87!90 DUNGEON EXPL. 109,00 NECTARIS 109,00 
65,90 Weteres Zubehör und Spiele b<ne teiefonttcn ertragen. 
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R. Schuster Computer 

Computer-Hard- und Software 


Spiele für Amiga, Atari ST, PC 5 1 A 






Amiga Atari ST 


PC SM 




Amiga AtsriST 


PC 5'. 


3DHelicoptei' 






58.90 


OffShoreWarnor 


66.90 51.90 


51.90 
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86.90 


Oil Imperium * 


59.90 59.90 


59.90 


A.B.P. 


51.90 


53.90 


68.90 


Operation Neptun 


65.90 65.90 


65.90 


Action Fighter 


72.90 


72.90 


72.90 


Okolopoly' 




155.90 


African Raiders/Dakar 89* 


63.90 


53.80 


53.90 


Pirates 


73.90 


69.90 


American Icehockey' 


69.90 


69.90 


69.90 


Police Quest* 


76.90 58.90 


58.90 


Archipelagos 


77.90 


77.90 


89.90 


Police Quest2* 


76.90 


76.90 


Baal' 


54.90 


57.90 


72.90 


PoolOfRadiance* 




69.90 


Balance of Power ' 




83.90 


76.90 


Populous Data Disk 


42.90 42.90 




Balance of Power 1 990 • 


69.90 


72.90 


69.90 


Populous 


69.90 69.90 




Bai Games* 






76.90 


Purple Saturn Day " 


65.90 43.90 


66.90 


Bard'sTalel' 






77.90 


Quest For Time Bild 


72.90 72.90 


72.90 


Bard'sTa!e2 


69.90 




69.90 


R-Type 


76.90 58.90 




Bat man The Movie 


77.90 


57.90 




Rebel Charge 


91.90 




Battlehawksl942' 


59.90 


69.90 


59.90 


Red Lightning 


86.90 86.90 


86.90 


Battletech* 


76.90 


77.90 


87.90 


Red Storni Rising ' 


69.90 


107.90 


BüliardSim.DT. 


65.90 




65.90 


Rick Dangerous " 


72.90 72.90 


72.90 


Bio Challenge 


65.90 


65.90 




Roger Rabit* 


61.90 


61.90 


Bionic Commando ' 


69.90 


51.90 


51.90 


Running Man 


73.90 73.90 




Blood Money 


69.90 


72.90 


73.90 


RVF Honda 


73.90 73.90 




Blood wych * 


77.90 


77.90 


77.90 


Silpheed' 




87.90 


Boulderdash 1 






28.90 


Simcity 


89.90 73.90 


77.90 


Boulderdash 2 






28.90 


Skweok* 


51.90 51.90 


61.90 


Börsenfieber' 


77.90 


77.90 


77.90 


Space Ace 


122.90 122.90 




Buffalo Bills W.W. 








Space Max 




107.90 


Rodeo Games' 


76.90 


58.90 


76.90 


Space Quest 1 * 


76.90 58.90 


58.90 


Bundesliga Manager 


58.90 






Space Quest 2' 


76.90 58.90 


58.90 


California Games * 


51.90 


54.90 


66.90 


Space Quest 3' 


101.90 87.90 


87.90 


Carrier Command ' 


73.90 


73.90 


96.90 


Stadt der Löwen 


109.90 




Chamonix Challenge 






72.90 


Star Command * 


82.90 86.90 


99.90 


Chessmaster2100' 






72.90 


StarTrek4* 


73.90 


99.90 


Chessplayer2150 


69.90 


69.90 




StarTrek5 




77.90 


Chuck Yeagers Adv. Fl. T. 2.0 






88.90 


StarTrekEGA-AT 




77.90 


Circus Auraktions' 


59.90 


57.90 


59.90 


Summer Edition * 


69.90 69.90 


69.90 


CrazyCars2* 


69.90 


54.90 


66.90 


Teenage Queen * 


53.90 53.90 


53.90 


Curse of the Azure Bonds 






87.90 


TestDrive2* 


77.90 


77.90 


Daily Double Horse Racing 


57.90 


57.90 


57.90 


Test Drive 2 Sc. California * 


35.90 


35.90 


Double Dragon 2 


72.90 


58.90 




Test Drive 2 Sc. Mucles Cars 


35.90 


37.90 


DragonsOf Flame 


73.90 


73.90 


73.90 


Test Dnve 2 Sc. Super Cars * 




35.90 


Dungeon Master 


76.90 


76.90 




The Curse Of The 






Dungeon Master Editor 


29.90 


29.90 




Azure Bonds 




85.90 


Eüte 


73.90 


73.90 


76.90 


Thunderchopper " 




69.90 


Emmanuelle " 


53.90 


53.90 


53.90 


Tom und Jerry 2 


73.90 73.90 




Espionage 


58.90 


58.90 


58.90 


Toobin* 


57.90 57.90 


73.90 


F-15StrikeEagle2* 






104.90 


Ufo* 




107.90 


Fl 6 Combat Pilot ' 


69.90 


69.90 


69.90 


Ultima 5 




69.90 


F- 1 6 Combat Pilot EGA ■ 






69.90 


Ultima Trilogy 




69.90 


Fl 6 Falcon* 


87.90 


76.90 


96.90 


Universal Military Scenery 1 


39.90 39.90 


39.90 


F- 16 Falcon AT/EGA Version 






109.90 


Universal Military Scenery 2 


39.90 


39.90 


F-16 Falcon Mission Disk 


62.90 


62.90 




Universal Military Sim. 


73.90 73.90 


77.90 


F-19Stealth Fighter* 






104.90 


Wall Street Editor' 


39.90 39.90 


39.90 


F.O.F.T. 


87.90 


89.90 




Wall Street Wizzard * 


61.90 61.90 


72.90 


Feary Tale Adv. 


62.90 




107.90 


WarinMiddleEarth 


58.90 58.90 


73.90 


Ferran Formula 1 • 




77.90 


51.90 


Wasteland 




69.90 


Fighter Bomber 


87.90 


62.90 


96.90 


Waterloo 


76.90 76.90 


76.90 


Fighting Soccer 


77.90 


58.90 




Wayne Gretzky Hockey 


76.90 


76.90 


Flight Simulator 2 


112.90112.90 




Winter Edition* 


51.90 51.90 


59.90 


Flight Simulator 3 " 






130.90 


Xenon 2 Megablast * 


77.90 77.90 


77.90 


Flight Simulator 4 ' 






166.90 


Yuppies Revenge 


77.90 63.90 


77.90 


Flight S. Disc 1 Texas* 






42.90 


Zak MacKracken ' 


77.90 77.90 


77.90 


Flight S. Disc 2 Arizona* 






42.90 


' Auch für PC 3' ■'■ " erhältlich. 




Flight S. Disc 3 California ' 






42.90 








Flight S. Disc 4 Washington 
Flight S. Disc 5 Utah' 
Fhght S. Disc 6 Kansas ' 






42,90 
42.90 
42.90 


Spiele für CPC 

Disk. 


Casi. 


Flight S. Disc 7 Florida ' 


42.90 


42.90 


42.90 


Action Fighter 


45.90 


29.90 


Flight S. Disc 9' 


42.90 




45.90 


Afterburner 


44.90 


31.90 


Flight S. Disc 1 1 Michigan ' 


42.90 


42.90 


42.90 


Arcade-Power 


49.90 




Flight S. Disc Hawaiian Odys 


45.90 


45.90 


45.90 


Batman The Movie 


44.90 


31.90 


Flight S. Disc Japan 


42.90 


42.90 


42.90 


Buffalo Bills W.W. Rodeo Games 44.90 


29.90 


Flight S. Disc San Francisco ' 






42,90 


California Games 


37.90 


28.90 


Flight S Disc 








Carrier Command 


54.90 




Western European" 


42.90 


42.90 


42.90 


Christmas Collection 


54.90 


39.90 


Football Manager 2 mit 








Chuck Yeagers Advanced 






Expansion Kit 


54.90 


54.90 


57.90 


Flight Trainer 


42.90 




Freddys Big Top O Fun 


72.90 


69.90101.90 


CrazyCars2 


41.90 


26.90 


Fugger 


53.90 


53.90 




Das Reich 


45.90 




Galactic Conqueror 


69.90 


54.90 


69.90 


Dragon Nin]a 


44.90 


29.90 


Gazza's Super Soccer 


73.90 


73.90 




Emlyn Hughes Soccer 


43.90 


26.90 


Ghostbusters 2 


73.90 


73.90 


87.90 


Epyx (The World Greatest) 


51.90 


26.90 


Goldrush* 


76.90 


76.90 


87.90 


Expansion Kit F. Footb. Man. 2 29.90 


22.90 


Harley Davidson ' 


73.90 


73.90 


73.90 


Fighting Soccer 


44.90 


31.90 


Hereos f*' The Lance 


69.90 




69.90 


Fists'n Tluottles 


39.90 


36.90 


Hercss Quest " 






129.90 


Flight ACE 


57.90 


45.90 


Hülsfar* 


73.90 


73.90 


76.90 


Football Manager 2 


43.90 


28.90 


Hostages* 


65.90 


65.90 


65.90 


Game. Set 8t Match 2 


54.90 


39.90 


Indiana Jones Adventure" 


77.90 


77.90 


85.90 


Gazza's Super Soccer 


45.90 


29.90 


Indiana Jones The 








Ghostbusters 2 


45.90 


31.90 


Last Cruscade 


54.90 


54.90 




Giants Compilation 


57.90 


35.90 


Jack Niclas Golf' 


69.90 




73.90 


Heroes Of The Lance 


41.90 


26.90 


Jack Niclas Golf Curses No. 1 ' 


35.90 




39.90 


Jagd auf roter Oktober 


64.90 


41.90 


Jagd auf Roter Oktober 


77.90 


77.90 


77.90 


Karate ACE 


39.90 


43.90 


Jeanne D'Aic 


51.90 


51.90 


51.90 


LastNinja2 


43.90 


39.90 


Jet Fighter EGA* 






115.90 


Leaderboard Par 3 


59.90 




Kaiser 


118.90 


121.90 




Lizens zum Töten 


39.90 


28.90 


Kampf um die Krone 




61.90 




Microprose Soccer 


59.90 


43.90 


Kennedy Approach 


73.90 


73.90 




Mr. Heli 


42.90 


29.90 


Kick Off 


51.90 


61.90 




New Zealand Story 


44.90 


31.90 


Kings Quest 1/2/3* 


107.90 


107.90 


107.90 


Night Raider 


45.90 


29.90 


Kings Quest 4 ' 




89.90 107.90 


Out Run 


41.90 


26.90 


Knight Force* 


73.90 


73.90 


73.90 


Pirates 6128 


67.90 




Legend OfDjel* 


53.90 


53.90 


53.90 


Purple Satum Day 


39.90 


28.90 


Leisure Suit Larry * 


58.90 


58.90 


58.90 


R-Type 


46.90 


29.90 


Leisure Suit Larry 2 " 


107.90 


87.90 


87.90 


Raffles 


39.90 


28.90 


Leisure Suit Larry 3 ' 






129.90 


Rick Dangerous 


43.90 


28.90 


Lizeus zum Töten* 


51.90 


51.90 


69.90 


RunThe Gauntlei 


44.90 


31.90 


Lombard RacRalley* 


73.90 


73.90 


73.90 


Running Man 


45.90 




Lords Of The Rising Sun 


87.90 






Sükwoim 


45.90 


29.90 


ManhunterNy* 


87.90 


87.90 


87.90 


Skweek 


41.90 


29.90 


Manhunter San Franzisco* 




89.90 


89.90 


Soccer Spectacular 


59.90 


39.90 


Maniac Mansion * 


81.90 


81.90 


73.90 


Soccer Squad 


46.90 


29.90 


Menace* 






73.90 


Space ACE 


43.90 


39.90 


Microprose Soccer 


73.90 


73.90 


76.90 


Summer Edition 


43.90 


28.90 


Might And Magic 






83.90 


Supreme Challenge 


49.90 


39.90 


Millenium 2.2 


76.90 


76.90 


77.90 


TenGreatGames3 


43.90 


39.90 


Mr. Heli 


72.90 


72.90 




Ten Mega Games 


43.90 


39.90 


Murder in Venice * 


69.90 


69.90 


58.90 


The Real Ghostbusters 


44.90 


29.90 


Nebulus 






76.90 


The Scout Steps Out 


32.90 




New Zealand Story 


77.90 


68.90 




WecLeMans 


44.90 


31.90 


Night Raider* 




58.90 


69.90 


Winter Edition 


41.90 




Hardware auf Anfrage. 














Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten. Bestellungen schriftlich oder telefonisch. 




R. Schuster Computer 












Obere Münsterstr. 33-35 - Tel. (0 23 05) 3770 - 4620 Castrop-Rauxel 


Bei allen Bestellungen unb 


edingt Computertyp a 


ngeben. 






Geschäftszeiten: Montag 


- Freitag 9.00-13.00 und 14.00-18.00 Uhr. Samstag 


9.00-13.00 Uhr 




Versand nur per NN zuzüg 


. 8,00 DM Vers 


andkosten oder Vorkasse auf Postgi 


o-Kto.-Nr. 69422-460 


Postgiroamt Dortmund zuz 


üglich 6.00 DV 


. Ausla 


nd nur per Vorkasse zuzügl. 


12.00 DM. 




Neueste kplt. Softwareliste bei jeder Bestellung kostenlos oder gegen frankierten Rückumschlag. 
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Programm: Drakkhen, System: 
Amiga (getestet), ST, Preis: Ca. 
80 Mark, Hersteller: Infogra- 
mes, F rank reich, Muster von: [9] 

•HB /eb. 

Die Fantasy-Games haben 
sich mittlerweile von den 
herkömmlichen Adventures 
abgesetzt und zu einem eige- 
nen Genre entwickelt. Fantasy- 
programme gibt es inzwischen 
zuhaut. Die AD&D-Brettspiele 
können wohl als Maßstab für 
Fantasyrollenspiele gesehen 
werden, da sie, falls überhaupt 
möglich, die wohl größte Real- 
itätsnähe aufweisen. Ultima war 
wohl eines der ersten Rollen- 
spiele auf dem Computer. Von 
da an hat sich eine starke Ent- 
wicklung vollzogen, die bis zu 
1:1 -Umsetzungen von AD&D- 
Spielen geht. 

Die Programmierer von 
DRAKKHEN, dem neuen INFO- 
GRAMES-Produkt, haben sich, 
im Gegensatz zu ihren Vorgän- 
gern, eine neue Steuerung der 
Charaktere einfallen lassen, die 
das Spielen erleichtert, wäh- 
rend die bei AD&D üblichen De- 
tails vernachlässigt wurden. So 
können beispielsweise alle 
Charaktere unabhängig von ih- 
ren Berufen alle Rüstungen 
und Waffen benutzen, und es 
werden keine verschiedenen 
Rassen zugelassen. 



Technisch gibt es einige Man- 
kos: Die Himmelsrichtungen 
werden nicht benutzt, so daß 
man leicht die Orientierung 
verlieren kann. Die Gruppe 
kann immer nur als Gruppe ab- 
gespeichert werden, ein Zula- 
den bzw. Löschen einzelner 
Charaktere ist nicht möglich. 
Zuerst will ich auf die Vorge- 
schichte zum Spiel eingehen: 
„Anhak Drakkhen Aghnahir 
Hurthd". Mit diesem Satz stirbt 
der letzte der großen Drachen 
dieser Welt, die sich von da an 
schlagartig zu verändern be- 
ginnt. Alle Magie ist gewichen, 
und während der Kaiser, seine 
Erzmagier und Priester sich 
noch beraten, trifft eine neue 
Schreckensnachricht von dem 
letzten Überlebenden von ei- 
nem dergroßen Handelsschiffe 
der kaiserlichen Flotte ein. Das 
Schiff wurde von einer starken 
Strömung auf eine bisher un- 
bekannte Insel getrieben, wo 
sich die Besatzung sofort auf 
Erkundung begibt. Die Insel 
scheint wie aus dem Nichts ent- 
standen und der Kommandeur 
des Schiffes wähnt sich schon 
als neuer Gouverneur der Insel. 
Nach einiger Zeit stößt die Be- 
satzung auf eine Burg, deren 
Bewohner sich als menschen- 
große Reptilien (Drakkhens) 
herausstellen, die der anrük- 
kenden Armee wenig freund- 



lich gesonnen sind. Nach einer 
fürchterlichen Schlacht gegen 
vom Himmel herabstoßende 
Drachen und Drakkhens kann 
sich eine kleine Gruppe von 
Überlebenden in das Innere 
der Insel retten. Alsbald gerät 
die Gruppe in ein Drakkhen- 
Dorf.wo sie schon wenig später 
festgenommen und in einen 
Tempel geführt wird. In einer 
riesigen Halle dieses Tempels, 
deren Pfeiler steinerne Dra- 
chen sind und deren Dach die 
Schwingen eines riesigen Ur- 
drachens bildet, wird sie Zeuge 
einer seltsamen Beschwö- 
rungslitanei, deren einziger 
Satz der Todesschrei des letz- 
ten Drachens ist. Schließlich 
wird der Priester der Gruppe 
von einem Drakkhen-Priester 
angesprochen, der ihm die 
Schöpfungsgeschichte der 
Welt offenbart. Danach ist ge- 
weissagt, daß nach dem Tod 
des letzten Drachens eine neue 
Schöpfung auferstehen und 
die Weltherrschaft überneh- 
men soll. Erschrocken nutzt die 
Gruppe die nächste Flucht- 
möglichkeit (mitAusnahmedes 
zurückbleibenden Priesters) 
und unterrichtet den Kaiser. 
Soweit die Vorgeschichte. Der 
Spieler übernimmt jetzt die Auf- 
gabe, eine Abenteurergruppe 
zu steuern, welche die Insel er- 
kunden und das Eintreffen der 




Weissagung verhindern soll. 
Nun zum Spiel selbst: Zuerst 
müssen Charaktere geschaf- 
fen werden. Deren können vier 
mit in das Spiel einbezogen 
werden. Für einen Charakter 
muß zuerst das Geschlecht 
festgelegt werden. Danach wird 
der Beruf gewählt. Da es nur 
vier Berufe gibt (Krieger, Auf- 
klärer, Priester, Zauberer) ist es 
sinnvoll, jeden Beruf einmal in 
die Gruppe aufzunehmen. Nun 
benötigt unser Held noch einen 
Namen. 

Im Anschluß daran wird nun der 
Charakter datailliert festgelegt. 
Es erscheinen fünf Zahlen zwi- 
schen drei und 1 8, die beliebig 
auf die Attribute Kraft, Ge- 
schicklichkeit, Intelligenz, Wi- 
derstand und Bildung verteilt 
werden können. Ist man nicht 
mit den Würfen zufrieden, kann 
man maximal zweimal ableh- 
nen. Weiterhin gibt es noch ein 
sechstes Attribut, das Glück. 
Dieses jedoch kann man nicht 
beeinflussen. 

Sind alle vier Charaktere er- 
schaffen, wird eine Charakter- 
Disk erstellt, und man braucht 
nun die Originaldisk zwei nicht 
mehr zu benutzen. 
Jetzt kann es losgehen. Die 
Steuerung wird bis auf wenige 
Ausnahmen mit der Maus vor- 
genommen. Mit Return wird 
zwischen den beiden Modi, 
Gruppenmodus und Aktions- 
modus, umgeschaltet. Im Grup- 
penmodus dienen die Cursor- 
tasten als Steuerung (Vorsicht 
vor Wasser!). Bei einem Kampf 
im Freien zieht sich die Gruppe 
mit Return zurück. Zaubersprü- 
che können direkt über die Ta- 
statur angewählt werden (z.B.H 
= Heal/Heilen, I = Invisibility/ 
Unsichtbarkeit). 
Der Bildschirm ist in fünf Fen- 
ster aufgeteilt: Links oben be- 
finden sich die Grafiken dervier 
Charaktere. An den Grafiken 
kann man auch die Rüstungen 
und Waffen erkennen. Zu Be- 
ginn haben die Charaktere so 
gut wie nichts an (Nachthemd- 
look). Der jeweils rot umrandete 
Charakter ist derjenige, mit 
dem die als nächstes ange- 
wählte Aktion ausgeführt wird. 
Zu jedem Charakter gibt es drei 
Balken. Ein Balken für Konstitu- 
tion, einer für Schutzkapazität 
und der unterste für Magie. Wei- 
terhin sind in diesem Fenster 
vier Knöpfe, mit denen der Füh- 
rer der Gruppe bestimmt wird. 
Wird der Führer irgendwohin 
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gesteuert, so folgen die ande- 
ren Gruppenmitglieder, wäh- 
rend die Gruppe durch Bewe- 
gen der anderen Charaktere 
getrennt werden kann. 
Das Fenster links unten zeigt 
die Wahl der Aktion, die im 
nächsten Kampf als erstes 
durchgeführt werden kann. Ein 
Schwert bedeutet, daß der 
Charakter mit einer (vorher ge- 
wählten) Waffe kämpft. Die Hy- 
roglyphen bedeuten jedoch, 
daß ein Zauberspruch ausge- 
führt wird. Nach Ausführung 
des Zauberspruchs wird auto- 
matisch zum Schwert gewech- 
selt, falls nicht mehr genügend 
Magiepunkte vorhanden sind, 
bzw. wenn es unsinnig ist, den 
Spruch mehrmals hintereinan- 
der auszuführen, wie z.B. Invisi- 
bility. Mit dem kleinen Pfeil kann 
zu anderen Möglichkeiten 
gescrollt werden. 
Das Fenster unten in der Mitte 
dient als Kommunikationsfen- 
ster. Rechts unten ist das Ak- 
tionsfenster. Hier kann gewählt 
werden zwischen sprechen, 
fragen, drohen, aufnehmen, 
ausführen, untersuchen, ver- 
lassen, Diskettenoperation (la- 
den, speichern) und Kampf. Die 
Kampfoption funktioniert als 
Schalter. Ist sie eingestellt (rot 
umrandet), greift die Gruppe je- 
den an, dersich ihr nähert. Also, 
Vorsicht damit! Ist sie einge- 
stellt, ist es nicht mehr möglich, 
mit dem Individuum zu spre- 
chen. 

Das größte Fenster stellt die Ak- 
tionen grafisch dar und zeigt 
die nähere Umgebung. Die Um- 
gebung wird dreidimensional 
dargestellt, so daß man auch in 
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der Ferne die örtlichen Gege- 
benheiten erkennen kann. 
Wählt man mit der rechten 
Maustaste einen der Charakte- 
re an, so wird auf dem großen 
Fenster der „Charakterbogen" 
gezeigt, auf dem alle Informa- 
tionen über den jeweiligen 
Charakter stehen. Das geht von 
Trefferpunkten (lp=lifepoints) 
über das Level (Niveau) bis zu 
den Gegenständen, die der 
Charakter besitzt. Gegenstän- 
de, die der Charakter im Mo- 
ment an hat bzw. benutzt, wer- 
den rot, unbenutzte Gegen- 
stände grün dargestellt. Zu Be- 
ginn des Spiels hat kein Cha- 
rakter etwas an! Also erstmal 
bekleiden und bewaffnen, be- 
vor das Spiel in Angriff genom- 
men wird. 

Zuerst wird wohl jeder auf die 
Festung stoßen. Diese ist von 
einem Burggraben umgeben, 
der von einem Hai bewohnt 
wird. Es kann nun häufig vor- 
kommen, daß man einen un- 
günstigen Moment erwischt, 
der Hai hochspringt und den 
Charakterverschlingt. Ein guter 
Trick ist, einen Charakter un- 
sichtbar zu machen und dann 
über die Zugbrücke zu schik- 
ken. Dann kann der Hai ihn 
nicht sehen. Hat ein Charakter 
es geschafft, folgen die ande- 
ren, und man hat das Haipro- 
blem gelöst. Nun steht man in 
einer Halle. Zuerst den Schild 
mitnehmen und dann das zwei- 
te Dreieck von links betätigen 
(ausführen), und die Energie- 
felder verschwinden. Alle ande- 
ren Dreiecke locken Monster 
an. 
Im Freien gibt es an einerWeg- 




Programm: Dragon Wars, Sy- 
stem: C-64, Preis: ca. 80 Mark, 
Hersteller: Interplay Produc- 
tions, USA, Muster von: Elec- 
tronic Arts, England. 

Endlich, möchte man fast 
meinen, hat der im sonni- 
gen Kalifornien ansässige 
Softwareproduzent INTER- 
PLAY wieder einmal zugeschla- 
gen und sich gekonnt aus der 
wohl etwas zu lang geratenen 
Sommerpause zurückgemel- 
det. DRAGON WARS, so der 
Name des Spiels, ist erneut ein 
Rollenspiel der typischen 
Machart. Als herausragendes 
Merkmal dieses Spieles würde 
der Experte sicherlich die volle 
Kompatibilität gegenüber der 
BARD'S TALE-Saga bezeich- 
nen, schließlich können die eif- 
rigen Adventurer bei DRAGON 
WARS auf ihre Charaktere aus 
alten odernoch akuten BARD'S 
TALE-Expeditionen zurück- 
greifen, wodurch man, anstatt 
mit der Charakter-Kreations- 
phase wertvolle Zeit zu ver- 
schwenden, gleich voll in das 
Adventurevergnügen einstei- 



gen kann. Doch DRAGON 
WARS käme wohl nicht aus 
dem Hause INTERPLAY, hätte 
dieses Spiel nicht noch einiges 
mehr an Features zu bieten. 
Auf dem langen und beschwer- 
lichen Weg durch unbekannte 
Länderund Kontinente seid ihr 
und Eure Party auf der Suche 
nach einem geheimnisumwo- 
benen Fleckchen Erde namens 
Dilmun, einem angeblichen Pa- 
radies für Magiere und Zaube- 
rer. Doch bei der Ankunft im ver- 
heißungsvollen Land stellt sich 
urplötzlich das krasse Gegen- 
teil heraus, nämlich daß der 
Herrscher von Dilmun jegliche 
Anwendung von Magie unter 
schwerste Strafe gestellt hat. 
So wandert Eure, der Magie ver- 
dächtigte Party auch sogleich 
in das eigens für Zauberer ge- 
schaffene Gefängnis mit dem 
Spitznamen Fegefeuer, ein Bau, 
aus dem es kein Entrinnen zu 
geben scheint... 
Die Story von DRAGON WARS 
läßt schnell klar werden, daß 
bei diesem Spiel die Geschicke 
vollkommen in den Händen des 
Spielers liegen, denn auf feste 



kreuzung ein Kreuz. Achtung! 
Berührt man dieses, erscheint 
ein Dämon. Dieser ist grafisch 
sehr schön dargestellt, und es 
lohnt sich, ihn mal anzu- 
schauen. Mehr kann man zu 
Beginn aber auch nicht mit ihm 
anstellen, da er zu stark für die 
Gruppe ist. Also betrachtet ihn 
ruhig mal an, aber speichert 
vorher ab! 

In der Nähe dieses Kreuzes be- 
findet sich eine Kneipe, in der 
man allerlei Informationen er- 
hält. Es ist ganz hilfreich, wenn 
ein Magier oder Priester als 
Kampfeinstellung den Heal- 
spruch hat, denn so wird ein 
getroffener Charakter im Kampf 
sofort wieder geheilt. Aber nur 
so lange, bis die Magiepunkte 
aufgebraucht sind. 

Als Führer einer Gruppe ist es 
sinnvoll, einen Kämpfer oder 
Aufklärer (Scout) zu wählen, da 
diese im Kampf stärker sind. 
Findet man einen Bogen, so 
sollte der Führer ihn tragen, da 
er dann, wenn er einen neuen 
Raum betritt, der ein Monster 
beherbergt, sofort mit dem Bo- 
gen schießt, bevor das Monster 
ihn angreifen kann. So wird das 
Monster geschwächt oder so- 
gar vernichtet, bevor die ande- 
ren Charaktere eintreffen. 
Ein weiterer wichtiger Hinweis 
ist, daß das Abspeichern in ei- 
nem Dungeon nicht möglich ist! 
Da aber oft Ausgänge auftau- 
chen, sollte man diese nutzen, 
um draußen mal wieder abzu- 
speichern. 

Betrachtet man das Spiel im 
Ganzen, so kann man es als 
durchaus gelungen betrach- 



ten. Es bestehen zwar die oben 
aufgeführten Mängel, doch die- 
se sind vorwiegend auf techni- 
scher Basis zu finden; das 
Spiel selbst hingegen ist gut 
aufgebaut. Etwas störend finde 
ich es, daß man nur einen 
Spielstand speichern kann und 
dann auch nur die komplette 
Gruppe. (Damit wollten die Pro- 
grammierer wohl solche 
„Cheats", die z.B. bei Bard's Tale 
und den beiden erschienenen 
AD&D-Rollenspielen möglich 
waren, auschließen: Das Erset- 
zen von toten Charakteren 
durch ältere.) Was mir sehr gut 
gefällt, ist die Steuerung. Mit 
der Maus kann man sehr be- 
quem arbeiten, und die Umset- 
zung ins Spiel vollzieht sich 
schnell. Zu Wartezeiten kommt 
es kaum, außer bei diversen 
Diskettenoperationen, wie etwa 
dann, wenn ein Zauberer ver- 
sucht, ein gefundenes Zauber- 
buch zu lesen, für das er noch 
nicht erfahren genug ist. Als 
einfach kann man das Spiel mit 
Sicherheit nicht bezeichnen, 
wodurch selbst ein erfahrener 
Rollenspieler motiviert werden 
kann. 

Gestört hat mich ein wenig, daß 
man, zumindest zu Anfang, 
nicht genug mit irgendwelchen 
Individuen kommunizieren 

kann und mehr mit Kraft als mit 
Hirn arbeiten muß. 

Ralf Klein feld 
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Vorgaben, geschweige denn 
Aufträge wird man nicht so 
schnell stoßen. Über das ei- 
gentliche Ziel von DRAGON 
WARS wird der Abenteurer je- 
denfalls ziemlich lange im Un- 
klaren gelassen, lediglich von 
Zeit zu Zeit erhält man einmal 
einen kleinen Hinweis zur wei- 
teren Vorgehensweise. In der 
Anfangsphase gilt es vorrangig, 
die einzelnen Partymitglieder 
durch zahlreiche Kämpfe ge- 
wissermaßen heranzubilden 
und deren magische Fähigkei- 
ten zu erweitern. Glücklicher- 
weise erweisen sich die ersten 
Gegner als durchaus lösbare 
Aufgaben, so daß man schnell 
brauchbare Charaktere „groß- 
ziehen" kann, die überhaupt 
erst eine Chance in späteren 
Gefechten haben. Ansonsten 
solltet ihr natürlich noch Euer 
Augenmerk ständig auf die di- 
rekte Umgegend richten, aber 
wem sag' ich das? Zusammen- 
fassend läßt sich von der spie- 
lerischen Seite her kaum etwas 
kritisieren, wenn zu Beginn 
auch etwas Leerlauf vor- 
herrscht. Mit der Zeit erwächst 
jedoch aus dieser leichten Mo- 
notonie echte Spielatmosphä- 
re, wie man es von anderen IN- 
TERPLAY-Knüllern gewöhnt ist. 



Vorbildlich fiel meines Erach- 
tens die Steuerung aus, mit der 
die C-64-Freaks zu Werke ge- 
hen können. Eine komfortable 
Pop-Up-Menütechnik läßt sich 
relativ einfach und bequem 
über Tastatur steuern, so daß 
man schnell in den Genuß des 
recht komplexen (naja) Op- 
tionsumfanges kommt. Die 
Grafiken logieren ohne Zweifel 
über dem sonst gängigen C- 
64-Niveau, wozu vor allem her- 
vorragend gelungene Anima- 
tionssequenzen beitragen. Al- 
les in allem erwartet den poten- 
tiellen Spieler von technischer 
Warte aus nur Gutes, denn die 
Jungs von INTERPLAY haben 
wieder einmal voll reingeklotzt. 

Letztendlich stehe ich DRA- 
GON WARS durchaus positiv 
gegenüber. Sowohl Anfänger 
wie auch monatelang erprobte 
BARD'S TALE-Spieler werden 
bei diesem neuen Rollenspiel 
auf ihre Kosten kommen. 

Torsten Blum 
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— der Dungeon ist nicht seh 



echt! 



Programm: Dungeon Quest, 
System: Amiga (getestet), ST, 
Hersteller: Gainstar Software, 
England, Preis: ca. 100 DM, 
Muster von: Gainstar Software 
Ltd. 

In England sorgte zuletzt „Le- 
vel 9"mitderAnkündigung für 
Aufsehen, keine weiteren rei- 
nen Grafik/Textadventures 
mehr zu machen! Dies war für 
viele vor allem nach dem re- 
spektablen „Spaceghost" eine 
traurige Nachricht. Nun, „Level 
9" vertritt die Ansicht, daß die 
althergebrachten Grafik/Text- 
adventures keine große Zu- 
kunft mehr haben und man auf 
diesem Sektor lieber etwas 
Neues machen sollte. Vielleicht 
hat dies auch die Firma GAIN- 
STAR SOFTWARE erkannt und 
veröffentlicht deshalb mit DUN- 
GEON QUEST ein Grafik/Text- 
adventure mit der Aufschrift 
„Multisensory-Gaming". Nun 
wird sich zurecht der Leser fra- 
gen, was es mit diesem „Multi- 
sensory-Gaming" auf sich hat! 
Kurzum, diese Variante ist 
nichts anderes als das alte 
Grafik/Textadventure mit an- 
sprechender Soundunterma- 
lung. Während die verschiede- 
nen Grafiken zum Textgesche- 
hen auf dem Bildschirm er- 
scheinen, wird gleichzeitig in 
vielen Fällen ein passender 
Sound dazugeladen. Dies ist 
fraglos eine interessante Va- 
riante, um das mittlerweile doch 
leicht angestaubte Spielsche- 
ma etwas aufzumöbeln. Soviel 
also zum Aufkleber „Multisen- 
sory-Gaming". Kommen wir 
zum Programminhalt: Durch Pi- 
ratenangriffe strandet der Held 
mit seinem Schiff in diesem 
Abenteuer auf einer entlegenen 
Insel. Dort findet er sich an ei- 
nem Waldrand wieder und stellt 
fest, daß er jeglicher Ausrü- 
stung beraubt ist und nun ver- 
suchen muß, ohne fremde Hilfe 
nun auf eigene Faust zu überle- 
ben. Ich steuere diesen Aben- 
teurer perTextkommandos nun 
durch die nähere Umgebung. 
Der Parser versteht nicht sehr 
viel, und ich muß des öfteren mit 



dem Vokabular ein wenig her- 
umexperimentieren, um einen 
Schritt weiterzukommen. Vom 
Startpunkt aus wandere ich 
erstmal nach Osten. Dort ge- 
lange ich noch tiefer in den 
Wald. Hier gibt's nichts Beson- 
deres zu entdecken, und ich 
behalte die eingeschlagene 
Richtung bei. Von dort aus ge- 
lange ich zu einem kleinen Inn, 
vor dem eine Leiter steht. Es 
wird der Hinweis gegeben, daß 
vor kurzem wohl das Dach des 
Inns repariert wird (deshalb 
noch die Leiter vor dem Gebäu- 
de). Die Tür bekomme ich je- 
doch nicht auf, und auch aufs 
Dach kann ich nicht klettern. 
Frustriert gehe ich wieder zu- 
rück (in andere Richtungen 
komme ich von hier aus nicht). 
Bald befinde ich mich auf einer 
alten Straße, die jedoch schon 



lassenen Gegend einen Mit- 
menschen zu treffen, der mit ei- 
nem das Schicksal teilt - aber 
bei genauerem Hinsehen stelle 
ich fest, daß dieser Fährmann 
ein lebender Toter mit Kno- 
chenfingern ist. Er winkt mir zu, 
doch in sein Boot einzusteigen. 
Nun .zugegeben, ich war auch 
einfach neugierig, was wohl 
passieren würde, und kletterte 
ins Boot. Mit unheilvollem Ge- 
räusch legte dies dann auch ab 
und glitt überden nebelverhan- 
genen Fluß. Am anderen Ufer 
konnte ich ein schemenhaftes 
Licht ausmachen, und ich war- 
tete auf die Ankunft an der ge- 
genüberliegenden Seite. Ganz 
nach der Aufforderung Chris de 
Burghs „Don't pay the Ferry- 
man" (ich hatte sowieso keinen 
Penny in der Tasche) ging's 
dann aber wohl doch nicht, 




seit langem nicht mehr benutzt 
worden ist. Außer der Möglich- 
keit, hier weitermarschieren zu 
können, bietet sich mir keine 
weitere mehr. Also, weiter 
geht's! Nach dem nächsten 
Marsch in westlicher Richtung 
steht mir urplötzlich eine dun- 
kle Gestalt gegenüber. Diese 
Gestalt befindet sich in einem 
Boot, und bei näherem Be- 
trachten erkenne ich, daß es 
sich um einen Fährmann han- 
delt. Normalerweise sollte man 
froh sein, hier in dieser gottver- 



denn kurz vor dem Anlegen auf 
der anderen Uferseite legte der 
Knochenmann seine Hand auf 
meine Schulter und raubte mir 
das Leben. Nachdem ich öfter 
gespielt hatte, fand ich jedoch 
an anderer Stelle etwas.das ich 
dem Fährmann als Gegenlei- 
stung für seine Dienste anbie- 
ten konnte und erreichte das 
andere Flußufer doch noch. 
Was mich dann dort erwartete, 
wird selbstverständlich noch 
nicht verraten. 

Nun zur Bewertung des Spiels: 
Die Grafik kann durchaus mit 
dem gehobenem Standard von 



z.B. „Level 9" oder „Magnetic 
Scrolls" mithalten. Die Bilder 
sind stimmungsvoll gezeichnet 
und entsprechen alle dem ge- 
hobenen Standard. Auf zwei 
randvollen Disketten sind eini- 
ge dieser kleinen Kunstwerke 
zu bestaunen. Leider hielt der 
Parser auch nicht annähernd 
das, was ich mir, nachdem ich 
die guten Grafiken gesehen 
habe, versprochen hatte! 
Selbst simple, aus zwei kombi- 
nierten Befehlen bestehende 
Sätze sind bereits zuviel des 
Guten. Auch das zur Verfügung 
stehende Vokabular ist völlig 
unzureichend, so daß man 
ständig auf der Suche nach 
dem passenden Wort ist. Ich 
finde, wer „A" gesagt hat, sollte 
auch „B" sagen können, und 
damit meine ich, daß GAIN- 
STAR SOFTWARE mit DUN- 
GEON QUEST den selbst ge- 
stellten Ansprüchen nicht ge- 
recht geworden sind. Zugege- 
ben, die Story ist nicht schlecht, 
und auch die Atmosphäre im 
Spielverlauf, unterstützt durch 
digitalisierte Soundeffekte und 
ausführliche Umschreibungen 
der Örtlichkeiten, kann sich 
„spüren" lassen - doch was 
bringt das alles, wenn man sich 
beim Spielverlauf die Zähne 
nicht an den Rätseln sondern 
an dem Parser ausbeißt!? 
Apropos Rätsel - ich habe das 
Spiel zwar noch nicht gelöst, 
kann aber bislang nur feststel- 
len, daß diese logisch und lös- 
bar sind. Fazit: DUNGEON 
QUEST ist leider durch den 
schlechten Parser nicht die er- 
wartete Offenbarung einer neu- 
en Adventuregeneration, und 
GAINSTAR muß sich zurecht 
die Frage gefallen lassen, war- 
um man nicht konsequenter- 
weise bei diesem Spiel noch ei- 
ne dritte Diskette und damit 
auch einen besseren Parser 
möglich gemacht hat. U.W. 
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Computer Shop und Gamesworld 
München / Nürnberg 



Verwind oder Im Laden erhältlich. 

ALLE REDEN DAVON: 

PC ENOINE dl* Super-Spltlkonaole au» Japan. 

PC Engin» - RGB + 1 Spiel 

Neu: RGB-Colour Booster 



joyboard XE 


199,- 


Joyboard PC 


99,- 


CD-ROM 


900,- 


Altered Beast 


139.- 


Fighting Street 


139,- 


Sldearms special" 


139.- 


Wonderboy Monsterialr"" 


139.- 


Mutoll 


139,- 


5-Player-Adapler 


59.- 


Horl Commander Joypad 


59,- 


Btoody Wolf" 


119,- 


Bullflght 


119,- 


Cybarcross" 


118.- 


Digital Chamo 


119,- 


Doraemon" 


99,- 


Dungeon Explorer*" 


119,- 


Double Dungeon 


119.- 


Final Lap Twin'" 


109.- 


Gunhed'" 


109,- 


Knlghtrldor 


119,- 


Motocycle" 


119.- 


Mr. Hell" 


119,- 


Nectaris" 


119,- 


Neutopla*" 


119,- 


Nlnja Warrlors" 


119.- 


Ordyne" 


119.- 


PC Kid— 


119.- 


Son Son II"' 


119.- 


Side Arms" 


109.- 


Shlnobi' 


119,- 


Tataunoku Flghler" 


119.- 


Tiger Hell" - 


119,- 


USA Pro Basketball" 


119,- 


Worid Court Tennis"" 


99,- 


SEGA MEGA DRIVE 




Anschluß an RGB-Monitor bzw. RGB-Fernseher. 




Neu: Jetzt auch PAL Venion, Anschluß an Jeden Femeeher. 




Konsole - 1 Spiel 


449,- 


Joyboard ST 


99,- 


Alex Kid In Mlracle World 


139,- 


Altered Beaat 


139,- 


Bau ball 


139,- 


Forgotten World»" 


139,- 


Qhoule and Ghoetl'" 


139,- 


Herzog II 


139,- 


Ku|akuoh II" 


139,- 


Rambo III" 


139,- 


Super Hang On" 


139,- 


Super Maetera Qolt 


139,- 


Super Shlnobi" - 


139,- 


T«Uu]ln" 


139,- 


World Cup Soccer - * 


139,- 



Ankündigungen für 

Januar/Februar bei 
Anzeigenschluß 

Bomber Amlga 

Cabal Atari STiAmiga/C6* 

Chaos Strikes Back Amlga 

Corvette 89.- Amlga/Alan ST 

Damocles Atari ST/Amiga 

F-29 Retaliator Atari ST/Amiga 

Heavy Matal Atari ST/Amiga/C64 

Hound of the Shadow Amlga 

Mldwinter Atari ST/Amlga 

Player Manager Atari ST/Amlga 

Rings of Medusa Amlga 

Space Ace 119,- ST 

Starlord Atari ST/Amlga 

Thelr Fineat Hour Atari ST/Amlga 

Tower of Babel Atari ST/Amlga 

Univ. Mlllt. Slm. II IBM/Atari ST/Amlga 

C64 Disc-Bestseller-Classics 



Bards Tale IM" ,fe » 

Battle Chess 

Battles of Napoleon" 

Dragon Ware" - 

Football Manager II * Kit 

Curse of the Azure Bonds" 

Em. Hughes Int. Soccer— 

Grand Prix Circuit"" 

Maniac Mansion" 

Oll Imperium" 

Panzerstrike" 

Pool of Radiance"* 

Sentinel Worlds" 

Star Trek 

Stael Thunder* 

Ultima V" 

Wastaland" 

Gunship" 

Microprose Soccer" 

Pirates"" 

Red Storm Rieing 

Silc-nt Service' 

Stealth Fightar' 

Hlntbooka: 

Bards Tale l/ll/lll je 

Ultima V 



Zak Mc Kraken 

Curae of The Azure Bonda 

Indiana Jones 

Ouest for Clues II 

C64 Disc 

100 % Dynamite" 

Satman the Movie 

Beverly Hill» Cop 

Bomber 

Carrier Command 

Chase HO 

Double Dragon II 

Dragon Spirit 

Dragon Ware"" 

Footbailer of Ihe Year II 

Ghoetbuster II 

Ghoula'n'Ghosta 

Hard Drivln 

Laser Squad 

Llcence to Nil 

Myth 

New Zealand Story* 

N!n|a Warrlora 

Operation Thunderbolt 

Powerdrifl 

Rock'n Roll 

Sim City 

Space Rogue" 

Storm Across Europa 

Strlder' 

Slunt Car Racer 

Tom & Jerry II 

Turbo Out Run 

Tusker" 

Untouchables* 

Wonderboy in Monsterland 



59.- 
49.- 
45.- 
59,- 
49.- 
49.- 
45,- 
45,- 
49,- 
45,- 



Atari ST Bestseller-Classics 



Battle Chess" 

Bomber" 

Chaos Strikes Back'" 

Day of the Viper' 

Drakkhen" 

Dungeon Maater'" 

F-16 Falcon"" 

F-16 Falcon Mission Disc"" 

F-16 Combat Pilot" 

Great Courts' 

Indiana Jones Adv.'" 

Interphase" 

Hard Drwn" 

Hills Far" 

Maniac Mansion" 

North a South"' 

Pirates" 

Populous"' 

RVF 

Rings of Medusa"' 

Shoot'am up Const.Kit* 

Star Command"' 

Stunl Car Racer" 

Switch Blade" 

TV Sports Football'" 

Xenon II Megablasr" 

Atari ST 

Armada' 

Austerlilz" 

Beach Volley 

Bloodwych" 

Bloodwych Data Disc" 

Bodo lllgnera Super Soccer 

Borodlno 

Chambers of Shaolln" 

Day of the Viper 

Dragons of Flame 

First Conlact 

Füll Metal Planet 

Ghostbustere II 

Ghouls'n Ghosts' 

Hound of Shadow 

Hills Far" 

Kaiser 

Kenny Dalglish Soccer 

Lasar Squad"" 

Moonwalker 

Nlnja Warrior" 

Onslaught 

Operation Thunderbolt 

Powerdritf" 

Prince 

Red Lkjhtnlng 

Red Storm Rislng 

Rock'n Roll 

SEUCK" 

Space Ouest III" 

Stormlord"" 

Summeredition' 

Table Tennis" 

Twin World 

Untouchables' 

Warp 

Wondarboy in Monstarlend' 

IBM 

688 Attack Sub'" 
Blue Angels 
Bomber" 



89.- 
69.- 
99.- 



Borodino 

Carrier Command'" 

Corvette* 

Curse of the Azure Bonds"" 

Dragons of Flame 

European Space Simulator 

Ghostbustere II 

Gold o( America" " 

Great Courts 

Fllghl Simulator IV*" 

Hawaiian Odyseey 

Heroes Ouest" 

Indiana Jones Adv,*** 

Indianapolis 500"" 

Leisuresuil Larry III'" 

MI Tank Platoon*"* 

North iSouth" 

Oekolopoly" 

Omega* 

Omnlcron Consplracy* 

Populous" - 

Slm City* 

Space Rogue"' 

Star Trek V 

Starglider II"* 

Strike Eagle II 

Thelr flnest Hour*" 

TV Sports Football*** 

Xenon II 

Sierra LosungsbOcher 



79,- 
69,- 
89,- 
79,- 
76.- 
119,- 



79,- 
149,- 

49,- 
119,- 

S: 

119,- 
99,- 
75,- 

149,- 

79,- 
89.- 
79,- 
79,- 
99.- 
99,- 
89,- 



je 19,- 



Amiga Bestseller Classics 



Bomber' 
Chase HO" 
Drakkhen' 

Dungeon Masler 1MB'" 
F-16 Falcon*" 
F-16 Mission Disc --- 
F-16 Combat Pilot" 
Ghouls and Ghosts' 
Great Courts" 
Hard Drivln" 
Hills Far" 

Indiana Jones Adv."' 
Interphase"* 
Iron Lord' 

II came from the Desert" 
Kaiser- 
Kick Off— 
Kick Otf Extra Time' 
Leisuresuit Larry II 1 MB" 
Maniac Mansion" 
Nlnja Warriors*" 
North & South*" 
Populous'" 

Populous Data Disc prom. Land"' 
RVF'" 

Shadow of the Beast" 
Slm City 512 k" - 
Space Ace - " 
Star Command"' 
Star Flight*" 
Slunt Car Racer" 
Switch Blade" 
Swords o( Twillght" 
TV Sports Football— 
.Xenon II Megablast"* 
Wonderboy II* 

Amiga 

Armada' 
AusterlHz* 
Satman the Movie* 
Beach Volley* 
Beverly Hills Cop 
Bloodwych* • 
Bloodwych Data Disc" 
Bodo lllgners Super Soccer 
Borodino 

Bunde8llgamanager* 
Chambers of Shaolin" 
Cycles 
Day of Viper 
Dragons of Flame 
Drivln Force 
Galaxy Force 
Ghostbustere II 
Gold of Ihe Amerlcas" 
Gunship" 
Hills Far" 

Kenny Dalglish Soccer 
Klngdom ot England 
Laser Squed" 
Lords of the Rislng Sun*** 
Moonwalker 
Musde Care 
Onslaught 

Operation Thunderbolt 
Powerdrift" 
Rock'n Roll' 
Seven Gates of Jambala 
Space Ouest III 1 MB- 
Stadt der Löwen 
Stellar Crusade 
Stormlord" * 
Summeredition* 
Table Tennis* 
Twin World 
Testdrive II*" 
Turbo Out Run 
Untouchables* 
Warp 
Weird Oreams 



76,- 
89.- 
79,- 

& 

59,- 
69,- 
89,- 
69.- 
59,- 
75,- 
69,- 
89,- 
79,- 
89,- 
109,- 
49.- 
35.- 
99.- 
79.- 
59,- 
69.- 
69.- 
39.- 
75.- 
99.- 
89.- 
119.- 
79.- 
89.- 
75,- 



79.- 
75,- 
69.- 
69,- 
69,- 
75.- 
49.- 
89.- 
79,- 
59,- 
69,- 

So' - 
69.- 

7V 



79,- 
69,- 
59.- 
69.- 
59,- 
89,- 
69,- 
39.- 



59,- 
89,- 
99,- 
99.- 
59.- 
69.- 
55,- 
69,- 
79,- 
69,- 
69,- 
59,- 
79,- 



Anmerkung: Die so gekennzeichneten Spiele gefallen unseren Mitarbeitern besonders gut: 1 - 3 Sterne. 



Achtung! Wir sind auch in Nürnberg. Große Filiale am Jakobsplatz, 2. U-Bahnhaltestelle Weißer Turm. 
Versandzentrale + Laden in München, S-Bahnhaltestelle Donnersbergerbrücke. 



Preisänderungen und Irrtümer vorbehalten. 



Versandbedingungen: Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. 

Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten. 

Versandanschrift: Computershop/Gamesworld, Landsberger Str. 135, 8000 München 2 • Telefon München + Versand: 089/5 02 24 63 

Telefon Nürnberg (Kein Versand): 09 11/20 30 28 



O 89 / 5 02 24 63 
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CNHnUSCHUNG RUF D€fi GflNZ€N LINI€ 



Programm: Breach 2, System: 
Amiga (getestet), ST, PC, Her- 
steller: Omnitrend Software, 
USA, Preis: ca. 75 DM, Muster 
von: Brötzmann, Schäfer Gbr. 
Tel: 04531/83164 

Die amerikanische Firma 
OMNITREND SOFTWARE 
legt mit BREACH 2 wiedermal 
ein neues Adventure/Rollen- 
Strategiespiel - diesmal (wie 
auch beim Vorgänger) mit 
Science Fiction Background - 
vor. Wer bereits BREACH 1, 
kennt weiß, was Ihn hier erwar- 
tet (größere Änderungen am 
Ablauf oder Konzept gibt es 
beim Nachfolger nicht). Für alle 
anderen Leser noch mal kurz 
etwas zum Spielablauf: OMNI- 
TREND SOFTWARE baut bei 
den Strategiespielen auf eine 
ziemlich „eigenwillige" Art der 
Benutzerführung (um es mal 
vorsichtig auszudrücken). Es 
gibt mehrere Szenarien auf der 
Originaldiskette und einen 
„Quest Builder", der es erlaubt, 
später auch eigene Spiel- 
schauplätze zu entwerfen, 
wenn man die bereits vorgege- 
benen durchgespielt hat! 
Nun, jedes Szenario hat knap- 
pe, eigenständige Inhalte die 
keiner großen Hintergrundsto- 
ry bedürfen, und auch keine 
große Komplexität erwarten 
lassen. Es geht halt darum, eine 



Programm: 30 Games on CD, 
System: Spectrum, C-64, 
Preis: ca. 70 DM, Hersteller: 
Codemasters, Muster von: [7]/ 



/ 



Der CD-Player ist im Aut 
Bereich ungebrochenem 
Vormarsch. Der ständige me'\s- 
verfall der SilberscheibJT und 
dessen Abspielgerät haf inzwi- 
schen dazu geführt, ds in vie- 
len deutschen Stube» schon 
ein Digitalplayer heirpsch ge- 
worden ist. „Doch waÄm sollte 
man damit nur Mus« hören?", 
meinen die CODEBASTERS, 
und bringen nun line Pro- 
grammsammlung all CD her- 
aus, die den protzigÄi Titel 30 
GAMES ON CD trägt.lrn Bezug 
auf den Preis wird mit ler stattli- 
chen Anzahl von dreißig Pro- 
grammen immerhin zalenmä- 
ßig eine Menge gebot%. Und 
auch sonst steht der%äufer 
dieser Compilation nichnallei- 
ne da: Neben der Silbers^bei- 
be findet man in der Ver| 
kung noch die Tape-Softw« 
zum Einladen der CD-Progi 
sowie das nötige Anschlußka- 
bel. Ein Adapter zum Kopfhö- 
rerausgang des Players löst 
schließlich auch die letzten An- 
schlußprobleme. 



bestimmte Anzahl von Aliens zu 
eliminieren, einen verscholle- 
nen Wissenschaftler zu befrei- 
en oder ein vorgegebenes Ziel- 
feld zu erreichen. Dazu stehen 
einem diverse „Marines" (Sol- 
daten) zur Verfügung, die, wenn 
sie erst mal gut ausgerüstet 
sind, durchaus hilfreich sein 
können. So erscheinen nach- 
einander diverse Spielfiguren 
auf dem Bildschirm, die von ei- 
nem Anführer, den man zuvor 
per Zufallsgenerator kreieren 
lassen muß, angeführt werden. 
Ist der Held des entsprechen- 
den Szenarios dahingeschie- 
den, ist's auch mit dem Spiel 
vorerst zu Ende, und man muß 
wieder neu durchstarten. 

Der Handlungsspielraum bei 
BREACH 2 ist stark einge- 
schränkt - stehen doch nur 
sechs knappe Befehle zur Ver- 
fügung. Auch die Steuerung 
der Spielfiguren ist äußerst 
merkwürdig: Mit der Maus 
klickt man das Spielerlcon Ir- 
gendwo auf dem Bildschirm 
(eben da, wo es sich gerade be- 
findet) an, und hält die Maus- 
taste solange gedrückt, bis 
man den Zielort, aufweichen es 
sich zubewegen soll erreicht 
hat. Eine gepunktete Linie läßt 
einen dies sichtbar nachvoll- 
ziehen. Dann läßt man den 



sevor man sich nun in die Qual 
der Wahl hineinstürzt, will frei- 
lich erst mal dieTape-Software 
eingeladen werden, was zumin- 
dest beim Commodore die Da- 
tasette auf eine harte Bela- 
stungsprobe stellt. Mit Hilfe 
nes kleinen Programi 
und sollte man jel 
stärke des CD-PlÄp^einstel- 
len, damit's beimÄpen später 
keine Problematpt. Das geht 
natürlich nur, mm der Kopfhö- 
rerausgang '■Wbar ist - an- 
sonsten mulKSan's auf gut 
Glück probiÄl und auf La- 
deerfolg hoffeHLas dann pas- 
siert, kann mSfifcuten Gewis- 
sens als ein vma^elbad der 
Gefühle, ein Auf c^g^b, ein Hin 
und Her zwischernBfckLaune 
und Frust bezeichne! 
eine bunte Aneinander]! 
von todsicheren Flops (wären 
es keine Budget-Titel) und Bei- 
nahe-Hits. Wer beispielsweise 
einmal NINJA MASSACRE ge- 
sehen hat, der weiß, zu welch 
liesen Games CODEMA- 
:RS fähig ist. Bei 30 Titeln 
firUtansich natürlich noch mehr 
Ausr^cher wieder, die von ei- 
nigen t!Gl|^mäßigen Spielen 



Mausknopf wieder los 
(schwitz), und mit etwas Glück 
bewegt sich dann gar ruckelig 
der Abenteurer auch dorthin 
(wie er sich allerdings dorthin 
bewegt, wird nicht gezeigt. Man 
sieht ihn nur plötzlich an neuer 
Stelle wieder). Diese Art der 
Steuerung ist einfach indisku- 
tabel und auch nicht mehr zeit- 
gemäß! 

Hier hätte sich OMNITREND 
doch mal was Besseres einfal- 
len lassen sollen. Auch die Ak- 
tionen der Gegner (seien es 
nun Aliens, Astronauten oder 
sonstige Bösewichte) sind nur 
äußerst träge auf dem Bild- 
schirm zu verfolgen - richtige 
Spannung oder gute Spielat- 
mosphäre kommen nur selten 
zustande. Abschließend noch 
die Bewertung: Die Grafik ist 
(von der ungenügenden Ani- 
mation mal abgesehen) noch 
ganz passabel. Alles ist zwar 
nur klein aus der Vogelper- 
spektive auszumachen, aberes 
ist funktionell aufgebaut. Das 
Vokabular wurde durch gele- 
gentliche Texteinblendungen 
und die sechs Kommandos er- 
setzt (auch hier hätte ein wenig 
mehr gut getan). Die vorgege- 
benen zehn Szenarien haben 
jeweils eigene Hintergrundsto- 
ries, die aber alle sehr kurz und 
knapp ausfallen. Hier werden 



prima ergänzt werden, rcq^ja, 
der übliche Compilatn 
Ramsch eben, der noch einmi 
an den Mann gebracht werden 
soll. Neben dem gewohnten 
Softwaremülltauchen im Unrat 
öer Programmlerkunst aber 
^tatsächlich einige Games 

mter dem Aspekt „Bud- 
aetsTXCTtoar nicht mal so 
schlecPÄksschauen. Wer kei- 
ne allzu Hfljgen Ansprüche an 
die SpielÄstellt, kann bei- 
spielsweis^pchon mit PRO 
SKATEBOÄ SIMULATOR, 
JET SKI SIMLATOR, BMX (2) 
SIMULATOM PRO POWER- 
BOAT SIMÄATOR oder TWIN 
TURBO jÄ zufriedengestellt 
werdeoÄuf passen muß man 
jed^^F>e so oft, auf die teil- 

crassen Unterschiede 
Fchen den einzelnen Syste- 
men. Ein Game, das z.B. auf 
dem C-64 ganz nett aussieht, 
kann in der Spectrum-Version 
nur noch Brechreiz erzeugen^ 
da bei der Umsetzung wiedj 
kräftig geschlampt wi 
Ebenso kann es passj^ren, 
daß man ein Game^^T der 
Spectrum-CD beijp^c4er ver- 
geblich suchL^reist einfach 



nur stichwortartig die Mission 
und die „Victory Conditions" 
(die zu erfüllenden Aufgaben 
eines Szenarios) mitgeteilt. Die 
Atmosphäre ist mal schlechter, 
mal besser (je nach Szenario) - 
sinkt aber allgemein durch die 
grausame Steuerungsproze- 
dur. Bleibt noch das Preis/Lei- 
stungsverhältnis, welches sich 
nur durch den eingebauten 
Editor über Wasser halten kann. 
Zumindest hat man hier noch 
Möglichkeiten, die mit genug 
Fantasie ausgeschöpft werden 
können. Bleibt als Fazit meiner- 
seits eigentlich nur der Hinweis 
an OMNITREND SOFTWARE, 
sich doch bei Nachfolgepro- 
grammen mal einen neuen Pro- 
grammierer zuzulegen, der fri- 
schen Wind in die Bude bringt 
und vielleicht auch für ein paar 
neue Spielideen gut ist. Viel- 
leicht ist dem dann auch das 
Wort „Anwenderfreundlichkeit" 
in Verbindung mit der Spiel- 
steuerung kein Fremdwort 
mehr! Der User wird's ihm dan- 
ken. 

U.W. 
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nicht dabei. Aber was soll's? 
Damit kann man leben. 
Schwieriger ist da schon der 
Gedanke, für die 8-Bit-Compi- 
lation 70 deutsche Märker 'rü- 
berwachsen zu lassen - für die 
preisbewußten Budget-Freun- 
^de 'ne Menge Holz. Als Gegen- 
äistung dafür erhält man weni- 
gute Games, die - einzeln 
cauft - etwa genauso teuer 
wimdie Spiele-Sammlung ge- 
we«n wären. Einziger Vorteil 
desfcilberlings ist die auf weni- 
ge »künden verkürzte Lade- 
zeitÄber wer muß nicht zwi- 
scheldurch mal aufs Klo, Bier 
holerloder den Köter ausfüh- 
ren, jfchrend der Compi sich 
die Blies vom Tape reinzieht? 
Es gv wirklich Vernünftigeres, 
als 9ne alles in allem recht 
nutzÄse CD zu kaufen, deren 
PrejWimmerhin schon 25 Pro- 
zeiwdes Anschaffungswertes 
Ines 13 Jahre alten Golfs 
>macht. Und der macht er- 
tlich mehr Spaß. 



Peter Braun 
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GOODLUCK. COMMANDER! 



Programm: Day of the Viper, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: ca. 80 DM, 
Hersteller: Accolade, U.S.A., 
Muster von: Accolade, London, 
England. 

Irgendwo im Targan System 
(diesmal Eschwege): Unend- 
liche Weiten, fremde Sternen- 
systeme, einsame Raumschiffe 
Plötzlich ist die himmlische, in- 
terstellare Ruhe dahin: Der 
Bordcomputer meldet SYSTEM 
FAILURE! - und -worum ging's 
nochmal? Ach ja, um DAY OF 
THE VIPER , das von Uli (Blick- 
punkt ASM 11/89) mit Span- 
nung erwartete Action-Rollen- 
spiel aus dem U.S.-amerikani- 
schen Softwarehaus ACCOLA- 
DE. 

Die Story: Den Menschen ist es 
irgendwann im Jahre 2000 
knips gelungen, eine ganz un- 
glaubliche „biotechnische" 
Rasse (noch Maschine??? - 
schon fast Mensch????), na, 
sagen wir mal: herzustellen. 
Der Prototyp dieser Genetic An- 
droid Race wurde auf den aus- 
gefallenen Namen GAR getauft 
und konnte einfach ALLES: 
sich Sachen merken wie ein 
Computer, kämpfen wie eine 
Waffe und „denken" wie ein 
Mensch. Tja, was hätte man mit 
dem Super-Robot alles anfan- 
gen können, wenn - ja, wenn 
nicht eben dieser GAR irgend- 
wann mal gar keine Lust mehr 
gehabt hätte, für die Menschen 
zu malochen. Eines Tages 
schnürte GAR also sein Bündel 
und machte sich auf und davon 
(Undank ist eben der Welten 
Lohn!). Und seitdem strolcht er 
durch das Verteidigungssy- 
stem der „Sun League Defense 
Force" (SLDF), wo er ja nun 
wirklich nichts zu suchen hat, 
gelle? Aber damit nicht genug: 
GAR, der gemeinste und stärk- 
ste Gegner, den die Galaxie je 
gesehen hat, hat sich - faul war 
er nicht - eine ganze Armee von 
Robots gebastelt, die -wie er- 
nur das Eine im Sinn haben: 
Alles, was in den unendlichen 
Weiten auch nur entfernt an 
Menschen erinnert, vom 
Screen zu tilgen. 
Tja, bei allem Verständnis für 
die ausgebeutete Klasse, aber 
jetzt muß etwas gegen GAR un- 
ternommen werden. Nur: Wer 
kann helfen? Wer kann die 
Menschheit retten? Genau, ge- 
nau: der Commander der An- 
griffsfregatte „SLDF Defiance", 
der seit Jahr und Tag auf einen 
so ehrenvollen Einsatz wartet. 
Mit Hilfe seiner VIPER-Einheit, 
einem echt starken Angriffsan- 
droiden, kann er den Job schaf- 
fen. Aber er muß ein verdammt 
guter Stratege sein! 



Er (also Ihr) muß mit seinem 
Raumschiff erstmal schnur- 
stracks in Richtung Parin zer- 
ren, wo sich GAR mit seiner Eli- 
tetruppe verschanzt hat. Dort, in 
(oder sagt man in diesem Falle 
'auf'?) Parin befindet sich der 
SLDF-Stützpunkt, fünf fünf- 
stöckige Gebäude (mit je bis zu 
fünfzig Zimmern pro Stock- 
werk!). Ziel der ganzen Aktion 
ist es, den Verteidigungscom- 
puter wieder in Schwung zu 
bringen, den GAR bereits zer- 
stört hat. Was der Hyper-Robot 
nicht weiß: Irgendein schlauer 
Operator hat Sicherheitsko- 
pien des Programmes für den 
Verteidigungscompi gemacht. 
Alles in allem sind das 25 Dis- 
ketten, die - mit der Ordnung 
scheint er es nicht so gehabt zu 
haben - überall im Gebäude- 
komplex verstreut sind. Mit Eu- 
rem VIPER-Droiden müßt Ihr 
nun versuchen, sämtliche Dis- 
ketten zu finden, sie zunächst in 
seine Festplatte „einzulegen" 
und dann die Daten in die Zen- 
traleinheit zu übertragen. 
Das Überleben wird dem Droi- 
den allerdings echt schwerge- 
macht: In den labyrinthartigen 
Gängen wimmelt es nur so von 
Fallen und feindlichen Robots, 
die ihm ans Lederwollen. Istder 
VIPER einmal hinüber, gibt's 
kein Pardon: Das Spiel beginnt 
von vorn, oder man greift auf ei- 
nen (hoffentlich) vorher abge- 
speicherten Spielstand zurück. 
Der menschheitsrettende VI- 
PER-Droid läßt sich (per Maus) 
ganz ausgezeichnet steuern. 
Während man seinen Weg im 
Plotterdisplay (linker Monitor) 
sozusagen in der Aufsicht ver- 
folgen kann, zeigt der rechte 
Monitor die „Sicht" des Droiden 
in den Gängen des SLDF- 
Stützpunktes. Während man 
bei den ersten Spielversuchen 
noch einigermaßen verwirrt von 



den zahlreichen Objekten, Tü- 
ren und Räumen, die man fin- 
det, ist, lichtet sich das Dunkel 
bald (mit Hilfe der Anleitung). 
Außerdem gibt es jede Menge 
Icons, die helfen, die Situation 
unter Kontrolle zu behalten. 
Findet man etwa ein fremdes 
Objekt in den Gängen, klickt 
man es einfach mit der rechten 
Maustaste an, um prompt eini- 
ges über seinen Sinn und 
Zweck in der Meldungsanzeige 
zu erfahren. Handelt es sich um 
ein nützliches Objekt, Schlüs- 
sel, Waffe, Energiekristall etc., 
nimmt man es - ebenfalls per 
Mausklick - in einen der zehn 
Lagerbehälter auf. 

Die wichtigsten Objekte sind 
(neben den 25 Disketten) der 
Disk Controller Chip und der 
Computer Interface Chip. Wich- 
tigster Raum ist der Main Com- 
puter Room, in dem die Daten 
übertragen werden können. 

Tja.-wie sagt man so schön: Al- 
les zu beschreiben, was dem 
VIPER-Droiden im Laufe seiner 
Mission so zustoßen kann, wür- 
de den Rahmen dieses Bei- 
trags schlicht sprengen. Aber 
apropos sprengen: Auch die 
Ballersequenzen, die unser 
Droidenheld gegen die Scher- 
gen des Bösen durchzustehen 
hat, konnten (mir) gefallen. Wie 
überhaupt das gesamte Game 
eine durchaus interessante Mi- 
schung aus Action, Strategie 
und Adventure darstellt. Die 
Grafik geht in Ordnung, und be- 
sonders die Steuerung ist -wie 
gesagt-bestens gelungen. Wer 
seine langen, einsamen Nächte 
grundsätzlich lieber vorm 
Rechner als in der Kneipe zu- 
bringt, dürfte mit DAY OF THE 
VIPER den richtigen Griff tun. 
Gabi Straube 
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INH.: C.WAGNER 


Aktion 02/90 


Die ersten 100 Besteller, nach 


Erscheinen dieser Zeitschrift, 


erhalten ihre Bestellung 


VERSANDKOSTENFREI 


AMIGA / ST 


Amiga 


ST 


Airborne Ranger 


69,90 


— 


American Dreams 


69,90 


69,90 


Asterix II 


69,90 


69,90 


Batman 


69,90 


— 


Beach Volley 


74,90 


— 


Blue Angles 


69,90 


69,90 


Chambers of Shaolin 


74,90 


64,90 


Clown o' Mania 


54,90 


54,90 


Damocles 


79,90 


79,90 


Day of the Viper 


— 


79,90 


Drakkhen 


79,90 


74,90 


European 






Space Simulator 
First Person Pinball 


74,90 


74,90 


59,90 


59,90 


Fighter Bomber 


89,90 


89,90 


F-29 Retallator 


a.A. 


a.A. 


F-19 Stealth Fighter 


74,90 


— 


Future Wars 


69,90 


69,90 


Ghouls'n Ghosts 


79,90 


64,90 


Great Courts 


74,90 


74,90 


Hard Drivin 


59,90 


59,90 


High Steel 


74,90 


74,90 


Indiana Jones/ Adv. 


74,90 


74,90 


Interphase 


74,90 


74,90 


Iran Lord 


74,90 


74,90 


Keef the Thief 


74,90 


— 


Laser Squad 


64,90 


64,90 


Maniac Manson 


79,90 


79,90 


Midwinter 


a.A. 


a.A. 


Murder in Venice 


69,90 


69,90 


North and South 


69,90 


64,90 


Omni-Play Basketbal 


74,90 


— 


Paperboy 


54,90 


— 


Power Drift 


74,90 


74,90 


Premier Collection II 


89,90 


89,90 


Quartz 


74,90 


— 


Rings of Medusa 
Rock'n Roll 


74,90 


74,90 


69,90 


— 


Shufflepuck Caffee 


64,90 


64,90 


Skidoo 


54,90 


54,90 


Space Ace 


a.A. 


a.A. 


Star Command 


79,90 


79,90 


Stellar Crusade 


84,90 


— 


Stormlord 


64,90 


64,90 


Swords of Twilight 


74,90 


— 


Table Tennis 


54,90 


54,90 


The story so far Vol. £ 


59,90 


59,90 


Triad 2 


74,90 


74,90 


C-64 + PC 


C-64 


5,25" 


American Dreams 


— 


69,90* 


Asterix II 


— 


69,90' 


Ballistix 


49,90 


79,90 


Bar Games 


— 


79,90* 


Batman 


44,90 


— 


Battle of Britain/Lucas — 


a.A. 


Blue Angles 


— 


69,90* ■ 


Cabal 


44,90 


— 


Carrier Command 


— 


79,90* 


Christmas Collection 


59,90 


— 


Coin-Up-Hits 


59,90 


— 


Corvette 


— 


89,90 


Drakkhen 


— 


84,90* 


Epyx Action 


54,90 


— 


European 






Space Simulator 


— 


119,90 


Fighter Bomber 


— 


109,90 


Ghouls'n Ghosts 


49,90 


— 


Indiana Jones / Adv 


— 


79,90' 


Laser Squad 


49,90 


— 


Mega Pack II 


49,90 


— 


Murder in Venice 


— 


79,90 


M1 Tank Platoon 


— 


119,90' 


Power Drift 


49,90 


— 


Skidoo 


— 


54,90' 


The Third Courier 


— 


79,90' 


* auch auf 3,5"-Disketten 


Täglich preiswerte Neuheiten! 


Info per Telefonl 




Vorkasse +4 ,- / Nachnahme ♦ 


5,50 DM 


AmKlarensprungH, 


5620 Velbert 1 


Mo-Fr 9-15 Uhr / 17-21 Uhr 


Sa 9-12 Uhr 




Tel. 02051/85511 


Fax 02051 785525 
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Von „Erz"-Feinden 



w 



und Fördermengen 



Programm: Füll Metal Planet, 
System: Amiga (getestet), ST, 
PC, Preis: ca.85 DM, Hersteller: 

Infogrames, Lyon, Frankreich, 
Muster von: GTI Software. Tel: 
06171/73048 

Tja, diese französischen Soft- 
warehäuser lassen sich 
schon was einfallen! Nach di- 
versen Erfolgstiteln in der Ver- 
gangenheit hat nun INFOGRA- 
MES mal wieder „zugeschla- 
gen". Mit dem neuen Produkt 
FÜLL METAL PLANET ist eine 
Umsetzung des gleichnamigen 
Strategie/Brettspiels für die 
16-Bit-Rechner entstanden. 
Wer das Spiel noch nicht ken- 
nen sollte, muß zuerst einmal 
etwas zur Hintergrundstory er- 
fahren: 1-4 Spieler (Roboter 
oder Menschen) versuchen, 
auf einem fiktiven Planeten mit 
einem Raumschiff zu landen, 
dort eine Raumstation zu sta- 
tionieren, um dann dort soviel 
Erz wie möglich zu fördern. Na- 
türlich sucht jeder über kurz 
oder lang seine eigenen Vortei- 
le, und so entstehen spannen- 
de Strategieduelle, bei denen 
man unteranderem das Erzdes 
Gegners zerstören oder be- 
schlagnahmen kann, seinen 
Expansionsdrang so ausübt, 
daß strategisch wertvolle Ge- 
biete zuerst erobert werden 
usw... 

Hierzu stehen jedem Mitspieler 
Barken, Schnellboote, Trans- 
porterkrabben, Panzer und Ge- 
zeitenraupen zur Verfügung. 
Mit anderen Worten heißt dies, 
daß man eine ganze Armada 
selbstproduzierter Land- und 



Wasserfahrzeuge lenken muß, 
um zuletzt (nach maximal 25 
Spielrunden) siegreich zu sein! 
Normalerweise sind diese 
Brettspielumsetzungen mei- 
stens recht trockene und farb- 
lose Angelegenheiten, die zwar 
auf die Strategie, aber erst an 
zweiter Stelle auf die Grafik und 
die Animation im Spielablauf 
Wert legen. Anders bei INFO- 
GRAMES, denn hier hat man 
sich wirklich die Mühe ge- 
macht, alle Möglichkeiten, die 
eine Softwareumsetzung auf 
die 1 6-Bit-Rechnerbietet,auch 
auszuschöpfen. Die Grafik ist 
wirklich gut gelungen und ver- 
mittelt schon allein eine beson- 
dere Spielatmosphäre. Beson- 
ders hervorzuheben ist in die- 
sem Zusam- 
menhang der 
Effekt der Ge- 
zeiten! Man 
sieht bei der 
Detailübersicht 
des Kontinents 
richtig, wie das 
Wasser allmäh- 
lich ansteigt, 
bzw. wieder ab- 
fließt (Ebbe und 
Flut - ein toller 
Effekt, der zu- 
dem noch -wie 
auch an vielen 
anderen Stel- 
len im Spiela- 
blauf- mit pas- 
senden digita- 
lisierten Ge- 
räuschen un- 
termalt wird). 
Die Brettspiel- 




»FULL METAL PLANET 
— ein bezauberndes 
und zugleich spannen- 
des Gesellschafts- 
spiel!« 




vorläge ist der Übersichtlich- 
keit halber mit 851 sechsecki- 
gen Waben aufgeteilt. Diesen 
Modus kann man auch bei der 
Softwareversion wahlweise 
ein- oder ausschalten. Jede 
Einheit kann halt nur bestimmte 
Zugfolgen durchführen, weil al- 
les in einzelnen Spielrunden 
abläuft. Klickt man mitderMaus 
(übrigens ist die Handhabung 
des Programms eine wahre 
Freude) ein Fahrzeug zum Fort- 
bewegen an, so erscheint in ei- 
ner gestrichelten Linie inner- 
halb eines jeden Punktes sofort 
die Zahl der bereits durchge- 
führten Schritte. Stößt man an 
eine für das Gefährt unpassier- 
bare Grenze, so stopt auch der 
Mauszeiger sofort und signali- 
siert dadurch, daß es in dieser 
Richtung nicht weitergehen 
kann! Die Erzvorkommen sind 
durch sichtbare „Brocken" des 
Metalls gut auf der Karte auszu- 
machen. Durch die Transporter 
kann man das Erz mit Hilfe ei- 
nes Krans verladen und zur 
Raumstation (Mutterschiff) 
transportieren. Hier abgeladen, 
wird es auf der Habenseite des 
einzelnen Mitspielers verbucht. 
Die Dauer einer Spielrunde 
kann man anhand einer Uhrzu- 
vor im Programm festlegen, so 
daß nach Ablauf der zur Verfü- 
gung stehenden Zeit der näch- 
ste Mitspieler (oder vom Com- 
puter gesteuerter Roboter) an 
der Reihe ist. Im 
Spielverlauf 
gibt es zahlrei- 
che Möglich- 
keiten, die für 
Abwechslung 
sorgen: Brük- 
ken müssen 
gebaut werden, 
um Erz aus 
Riffs zu bergen, 
ein Nichtan- 
griffspakt mit 
einem Mitspie- 
ler kann ge- 
schlossen wer- 
den, genauso 
wie ein Bünd- 
nis, um gegen 
übermächtig 
gewordene 
Gegner ge- 
meinsam vor- 
— ii^-^— zugehen. Fahr- 
zeuge, die am 
Uferrand von der Ebbe über- 
rascht werden, bleiben plötz- 
lich stecken, oder unverhofft 
auftauchende Kampfpanzer 
des Gegners zerstören das ei- 
gene Gefährt oder nehmen es 
gefangen! Das Spiel ist sehr 
komplex, und man benötigt 
schon ein bis zwei Stunden, um 
alleszu beherrschen (an dieser 
Stelle ist die informative Anlei- 
tung zu loben). Hat man aber al- 
les „geschnallt", macht FÜLL 
METAL PLANET riesigen Spaß. 
Natürlich kann man das Spiel 
jederzeit auf einer formatierten 
Leerdiskette abspeichern, und 



sogar an einen „Wappeneditor" 
(mit dem man sich sein eigenes 
Identifikationswappen malen 
kann) wurde gedacht. Die 
Spielkarte ändert sich übri- 
gens immer bei jeder neuen 
Partie in Teilbereichen, so daß 
auch hier langandauernder 
Spielspaß garantiert ist. 

Kommen wir nun zur Bewertung 
des Strategiespiels: Die Grafik 
und die Animation sind für ei- 
ne Brettspielumsetzung über- 
durchschnittlich gut. Man hat 
hier bei INFOGRAMES viel Lie- 
be zum Detail durchblicken las- 
sen. Alles ist sehr übersichtlich, 
und wobei es bei diesem Spiel- 
genre vor allem ankommt - oh- 
ne langes Suchen mit einem 
Blick zu erkennen. Die Handha- 
bung möchte ich ebenfalls als 
besonders gelungen hervorhe- 
ben, denn man kann sowohl mit 
der Maus als aucfrper Tastatur 
die notwendigen Befehle ertei- 
len und die entsprechenden 
Aktionen ausführen. Hier könn- 
te sich manch einer der heuti- 
gen Softwareproduzenten eine 
Scheibe abschneiden! 

Nun zum entscheidenden 
Punkt bei einem strategisch an- 
gelegtem Programm, nämlich 
die Beurteilung des Inhalts 
„Technik/Strategie": FÜLL ME- 
TAL PLANET hat als Brettspiel 
einiges zu bieten, und so mußte 
man sich bei INFOGRAMES 
schon etwas einfallen lassen, 
damit die Computerumsetzung 
mithalten konnte. Dies ist mei- 
ner Meinung nach hervorra- 
gend gelungen. Das Spiel hat 
nichts von seiner ursprüngli- 
chen Faszination verloren und 
bietet über die Brettspielmög- 
lichkeiten hinaus noch zusätz- 
liche Überraschungen! 

Der Spielwert ist anhand der 
sich ständig ändernden Karte 
und der Möglichkeit, sowohl ein 
paar Freunde (oder wenn man 
allein ist) auch mal den Compu- 
ter zu einer Partie aufzufordern, 
ebenfalls hoch. Bleibt noch das 
Preis/Leistungsverhältnis, wel- 
ches unter diesen Vorausset- 
zungen zwangsläufig positiv 
ausfällt. 

Fazit: FÜLL METAL PLANET ist 
ein guterBeweis dafür.daß man 
mit etwas Fantasie und dem 
Willen, mal etwas Neues auszu- 
probieren, durchaus auch ein 
Brettspiel abwechslungsreich 
und spannend (mit den tollen 
Möglichkeiten die heute durch 
die 16-Bit-Rechner geboten 
werden) gestalten kann. Ich 
gratuliere INFOGRAMES zu 
diesem Spiel! U.W. 
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denk(-)mal 



Programm: Presumed Guilty!, 
System: IBM & Kompatible (ge- 
testet, CGA & EGA), C-64 (rein- 
geschaut), Preis: ca. 85 Mark 
bzw. 35 Mark (C-64), Herstel- 
ler: Cosmi, USA, Muster von: [7] 

Lange Zeit war's ruhig um 
den amerikanischen Soft- 
wareproduzenten COSMI, 
doch mit ihrem neuesten Pro- 
dukt, namens PRESUMED 
GUILTY!, haben die kreativen 
Macher wieder einmal voll zu- 
geschlagen. In dem Spiel, das 
nach außen hin deutliche Züge 
eines Strategieprogrammes 
trägt, sich im weiteren Spielver- 
lauf aber immer mehr als ein 
Adventure entpuppt, haben die 
Programmierer ein Szenario 
inszeniert, welches zwar zum 
jetzigen Zeitpunkt eher futuri- 
stisch erscheint, in der nahen 
Zukunft jedoch schon Wirklich- 
keit werden könnte. 

Wir schreiben den 24. Juni 
1996. An einem sonnigen Mitt- 
wochmorgen nimmt nach lan- 
ger Vorbereitungsphase das 
weltumspannende Datennetz 
COPNET (Computer Operated 
Policing NETwork) seinen Be- 
trieb auf. Mit ihm könnte der ge- 
samte Polizeibetrieb revolutio- 
niert werden, das organisierte 
Verbrechen für immer der Ver- 
gangenheit angehören. Dieses 
Datennetz ermöglicht es näm- 
lich autorisierten Ermittlungs- 
beamten, auf einen schier un- 
begrenzten Pool an Informatio- 
nen zurückzugreifen, was nach 
Ansicht der Macher den 
Schlüssel zur Verbrechensbe- 
kämpfung darstellt. Wenn man 
einmal von den Kritikern, die 
Orwell'sche „Big-Brother"-Vi- 
sionen mit dem neuen System 
verbinden, absieht, so finden 
sich noch eine Reihe weiterer 
Gegner von COPNET, die mit al- 
len Mitteln einen Erfolg des ver- 
heißungsvollen Systemes zu 
verhindern suchen. Als einfa- 
cher COPNET-Beamter sollte 
man sich anstatt mit derartig 
grundlegenden Problemen le- 
diglich mit kleineren Bagatellen 
abgeben. Urplötzlich jedoch 
steckt man mittendrin zwi- 
schen den Zahnrädern unbe- 
kannter Kräfte, die auf des 
Spielers Kosten einen regel- 
rechten Machtkampf auszutra- 
gen scheinen. 

Gleich nach der System-Initia- 
lisierung, in der Ihr Euch als au- 
torisierte Person in COPNET 
einschreibt, gefolgt von der Ein- 
gabe eines 20stelligen Pass- 
words, scheint den ersten ge- 
wagten Schritten auf dem neu- 
en Terrain nichts mehr im Wege 
zu stehen. Unwichtige Meldun- 
gen ziehen Euch in ihren Bann. 
Doch auf einmal bringt Euch ein 
scheinbarer Systemabsturz, 
wie er in der Anfangsphase 
schon vorrkommt, wieder auf 
den Boden der Realität zurück. 



EIN ECHTER 

SPIONAGE-THRILLER 



Einer jener idiotischen Hacker, 
so hat es den Anschein, wollte 
Euch einen Streich spielen. Die 
zurückgelassene Nachricht 
läßt jedoch erste Zweifel auf- 
kommen, ob vielleicht hinter 
dem Spaß nicht doch knallhar- 
ter Ernst steckt. So kündigtTHE 
FALCON (so der Name des 
Hackers) in wenigen Zeilen an, 
daß er das komplette System 
zum Erlahmen bringen werde, 
indem er den Spieler eines Ver- 
brechen bezichtige, welches er 
gar nicht begangen habe. Zu 
diesem Zwecke wären nur klei- 
nere Hackereien in den COP- 
NET- Datenbanken vonnöten, 
und schon stehe der Spieler 
selbst als Hauptverdächtiger 
auf der Liste eines Verbre- 
chens, womit letztendlich die 
Unfähigkeit des Systemes be- 
wiesen wäre. Als sich dann we- 
nige Spielminuten später eine 
Meldung abrufen läßt, wonach 
ein führender amerikanischer 
Wissenschaftler auf mysteriöse 



Weise bei einem Autounfall 
ums Leben kam, bestehen kei- 
nerlei Zweifel mehr über den 
Wahrheitsgehalt der Worte des 
anonymen Hackers. Schließ- 
lich werden bald erste Ver- 
dächtigungen gegen Euch an- 
gestellt. So bestünden Bezie- 
hungen des Spielers zur russi- 
schen Botschaft, wie auch di- 
rekte Verbindungen zu besag- 
tem Unfall. Des weiteren meldet 
sich auch THE FALCON von Zeit 
zu Zeit zurück, jedesmal mit der 
Nachricht, daß ihm nur noch 
soundsoviel Buchstaben an 
des Spielers Codewort fehlen 
würden, womit er endlich die 
Bloßstellung des Spielers so- 
wie des Systems vollziehen 
könnte. 

Ich möchte eigentlich nichts 
weiter zum Spielablauf von 
PRESUMED GUILTY! verraten, 
denn spätestens bis zum zwei- 
ten Mord eines Wissenschaft- 
lers dürftet ihr die Verstrickun- 
gen und Hintergründe des ei- 




gentlichen Spionage-Stückes 
zumindest in Ansätzen durch- 
schaut haben. Erste Ansatz- 
punkte für die Ermittlungen zur 
Entlastung der eigenen Person 
bietet eine mitgelieferte Cas- 
sette, auf der sich zahlreiche 
Mitschnitte von Telefonaten, 
Sitzungen etc. befinden. Diese 
Texte lassen sich übrigens 
auch vom Programm aus abru- 
fen, so daß ein schlechtes eng- 
lisches Hörverständnis zum 
Glück nicht bestraft wird. Als 
Beispiel für diese Dokumente 
sei ein Mitschnitt von der Natio- 
nal Sozialistischen Allianz in 
Hamburg genannt, der mit fre- 
netischen „Zieg Heil! Zieg 
Heil!"-Rufen (man beachte den 
durchdringenden Zisch-Laut) 
endet. Neben deutschen Nazis 
rufen auch andere geschichtli- 
che Ereignisse die Verwunde- 
rung oder gar die Angst des 
Spielers hervor. So wurde z.B. 
die sowjetische Perestroika 
samt Gorbatschow von unzu- 
friedenen Generälen kurzer- 
hand abgesägt, so daß wieder 
der Kalte Krieg die Beziehun- 
gen zwischen Ost und West be- 
stimmt. 

DerReizvon PRESUMEDGUIL- 
TY! liegt in dem realistischen 
Aufbau des Programmes, der 
äußerlich von einem Netzsy- 
stem im Großformat nicht zu 
unterscheiden ist. Informatio- 
nen lassen sich ganz bequem 
anfordern, ständig tickern neue 
Meldungen herein und so fort. 
Desweiteren werden dem Spie- 
ler auf Anfrage wohlgemerkt di- 
verse Dossiers zu bestimmten 
Personen sowie Bildmaterial zu 
einzelnen Vorfällen übermittelt. 
Daneben steht auch noch eine 
strenggeheime Informations- 
quelle zur Verfügung, deren 
Password aber erst mühsam 
gefunden werden muß. Zugu- 
terletzt kann der Spieler am 
Computer langwierige Labor- 
arbeit nachvollziehen. Ein Bei- 
spiel hierfür mag die Untersu- 
chung der Lippenstift-Spuren 
an dem Pullover des ersten Op- 
fers sein, die eindeutig einer 
Kollegin zuzuordnen sind. 
Ich könnte sicherlich noch sei- 
tenlang weitere Vorteile von 
PRESUMED GUILTY! aufzäh- 
len, doch sei zum Schluß nur 
noch gesagt, daß Grafik, Steu- 
erung und sonstige technische 
Details für diese Zwecke vollauf 
in Ordnung gehen. Für Strate- 
gieexperten mit dem Hang zum 
Adventure verspricht PRESU- 
MED GUILTY! jedenfalls eine 
nicht enden wollende Unterhal- 
tung auf längere Zeit hinweg. 
Torsten Blum 
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SPIELART: ARCADE SPIEL 




SUPER PUFFY : Dank der putzigen Grafik ein 
Mordsspaß für alle Altersgruppen. 
C. Borgmeier, Amiga Joker Feb. 90. 
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Gauntlet und Pac-Man : PUFFY'S SAGA bie- 
tet von beidem etwas und noch viel, viel 
mehr! 
B. Zimmermann, ASM. 



Alles ist optimal auf den Spielzweck ausgerichtet, 
um dem Spieler ein audio-visuelles Erlebnis zu 
bescheren. In TWINWORLD unbedingt reinschauen. 
Amiga Magazin. Nov. 1990 

TWINWORLD spielt sich prächtig. Es ist ein famo 
ses Jump & Run Spiel, das von herrlicher Grafik, 
guter Spielbarkeit und vielen Details lebt. 
C. Borgmeier, Kickstart Nov. 1989. 



1, voie Felix Eboue 
94021 CRETEIL 
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COURTS 



Blue Byte 



THE 
i ULTIMATE 
TENNIS 
fSIMULATION 




Umsetzung des Tennissports auf dem 
Amiga. Bei Tennis auf dem Amiga 
führt kein Weg an Great Courts 
vorbei. 

Amiga Magazin. Nov. 89. 
Sportspiel-Fans sollten mal ein paar 
Ballwechsel riskieren, es lohnt sich. 
Powerplay. Nov. 89. 

GREAT COURTS ist zweifellos der 
beste Versuch, ein Tennisspiel auf 
16-Bit umzusetzen. 
ASM. Oct. 89 





SPIELART: 
ADVENTURE 



■ i 



Sie sind Agent des BAT 
und eine neue Mission 
erwartet Sie. Der 
berühmte Wissenschaftler 
Vrangor, und Merigo, ein ; i 
kleiner Betrüger haben 
gedroht über Terrapolis, 
eine der wichtigsten l ' ' (^' 

Städte von Selenia, nuc- 
turobiogeische Bomben 
explodieren zu lassen. Die r. 

Regierung hat ein Ultima- 
tum von 10 Tagen bekommen, um die Evakuie- 
rung vorzunehmen, und Vrangor den Planeten 
zu überlassen. Nun sind Sie dran. Terrapolis 
Zukunft liegt in Ihren Händen. Bringen Sie Vran- 
gors Pläne zum scheitern. 






IUBIS0FTI 

Entertainment Software 



Im Herzen des Landes von An- 
rea findet sich das geheim- 
nisumwitterte Dorf Dwarf Moun- 
tain, in dessen Nähe das legen- 
däre Schloß Great Castle gele- 
gen ist. Schon seit langem kur- 
sieren in der Bevölkerung die 
Gerüchte, daß ein Betreten des 
Schlosses mutigen Abenteu- 
rern die Unsterblichkeit schen- 
ken könnte. Zu diesem Zweck 
sei es vonnöten, das Thronzim- 
mer von Great Castle zu betre- 
ten, wo einem schließlich das 
gottähnliche Leben verliehen 
werde. Allerdings geben die 
unzähligen Sagen keinerlei ge- 
naue Beschreibungen, wie sich 
besagtes Dorf und naheliegen- 
des Schloß auffinden lassen. 
Lediglich ein Talisman berge 
den Weg zu dem verheißungs- 
vollen Ort. Jedoch wurde die- 
ses heilbringende Schmuck- 
stück der Sage nach zerstört. In 
letzter Zeit konnte man aber 
neue Gerüchte vernehmen, wo- 
nach der Talisman immernoch 
existiere, wenn auch in Einzel- 
teilen im ganzen Land Anrea 
verstreut. So machen sich drei 
mutige Abenteurer auf die lang- 
wierige Suche nach den 
Bruchstücken des Talisman, 
deren Zusammensetzung den 
Weg zurUnsterblichkeitfreigibt. 
Soweit ein Auszug aus derviel- 
versprechenden Spielstory von 
DRAGONS BREATH, dem im 
Frühjahr erscheinenden Stra- 
tegieprogramm von PALACE 
SOFTWARE. Bevor ich aber nä- 
her auf das eigentliche Spiel 
eingehe, möchte ich noch eini- 
ge Worte über die uns vorlie- 
gende Vorabversion verlieren. 
Unglücklicherweise erwies 
sich die von PALACE SOFTWA- 
RE stammende Demodisk 
nämlich „nur" als eine Art über- 
dimensionierte Slideshow, in 
der einem mehrere Minuten 
lang DRAGONS BREATH förm- 
lich eingetrichtert wurde. Auf- 



in den ersten Monaten des neuen Jahr- 
zehnts ist mit einer äußerst interessanten 
Veröffentlichung des englischen Herstel- 
lers PALACE SOFTWARE zu rechnen, die 
insbesondere alle Stratgiefreunde an- 
sprechen dürfte. Grund genug für ASM, die 
ersten Ansätze des möglicherweise exzel- 
lenten Programmes etwas näher unter die 
Lupe zu nehmen. Mit DRAGONS BREATH 
könnte das in England angestammte Soft- 
warehaus jedenfalls die Softwaresaison 
'90 mit einem gehörigen Donnerschlag 
einläuten, darf man den ersten Grafiken 
und Soundpassagen in der Vorabversion 
Glauben schenken. Nach Hits wie BLACK 
CAULDRON oder BARBARIAN II, um ein- 
mal ein wenig die Legenden von PALACE 
SOFTWARE aufzuwärmen, wäre es den 
Jungs von der Insel schließlich durchaus 
zuzutrauen, daß sie mit ihrem neuen Werk 
ebenfalls ganz groß abräumen. 

DRACHEN & SO... 



grund dieser Umstände hän- 
gen folglich so ziemlich alle in 
diesem Blickpunkt gemachten 
Aussagen über das neue Stra- 
tegiespiel in der Schwebe, 
denn ein Spielablauf läßt sich 
aus so einem Previewweiß Gott 
nicht erkennen. Deswegen 
kann ich mich bei der Schilde- 
rung des „möglichen" Spiel- 
verlaufes von DRAGONS 
BREATH auch nur auf die etwas 
spärlich geratenen Informatio- 
nen seitens PALACE SOFTWA- 
RE verlassen, die einen kleinen 
Eindruck über das spätere 
Spielgeschehen geben mögen. 
Während des gesamten Spie- 
les besteht eine Hauptaufgabe 
der drei Spieler (zur Not springt 
auch der Computer ein) darin, 



Informationen von umherzie- 
henden Händlern zu kaufen, 
um nähere Hinweise über den 
Aufenthalt der Bruchstücke 
und dergleichen mehr zu erlan- 
gen. Ferner bieten jene Kauf- 
leute dringend benötigte Zuta- 
ten zu eigenen Zaubertränken 
an, denen ebenfalls eine 
Schlüsselrolle im Spiel zu- 
kommt. Daneben haben die 
Programmierer von PALACE 
aber auch die strategischen 
Elemente nicht zu kurz kom- 
men lassen. So gilt es zu Spiel- 
beginn erst einmal, eine 
schlagkräftige Armee beste- 
hend aus Drachen, aufzubauen. 
Schließlich stellt diese Armee 
den Garant für die Ausbildung 
eines eigenen Imperiums dar, 



lassen sich mit ihr doch Dörfer 
und Städte im Land Anrea unter 
eigene Herrschaft bringen, so 
daß letztendlich durch die steti- 
gen Steuereinnahmen die per- 
sönlichen Finanzmittel nicht 
versiegen. 

Im Gegensatz zum spieleri- 
schen Bereich, wo sich zugege- 
benermaßen nur wage Aussa- 
gen machen ließen, fällt eine 
vorausschauende Beurteilung 
der Grafik sowie des Sounds 
von DRAGONS BREATH we- 
sentlich leichter, da man hier 
wenigstens „greifbare" Ergeb- 
nisse zu Gesicht bekam. Gera- 
de von der grafischen Gestal- 
tung wird sicherlich später der 
eigentliche Reiz dieses Strate- 
giespieles ausgehen. In der Sli- 
deshow gab es jedenfalls aller- 
hand grafische Leckerbissen 
zu bestaunen wie z.B. sehr de- 
tailliert gehaltene Landkarten 
oder Infoscreens, die das spä- 
tere Spiel schmücken werden. 
Grafiker SIMON HUNTER hat 
bei DRAGONS BREATH zwei- 
felsohne seine Fertigkeiten voll 
unter Beweis gestellt, wenn 
man den schön gezeichneten 
Grafiken im Previewtrauen darf. 
Genauso brilliant wußten ein- 
zelne Soundpassagen wäh- 
rend des Demos zu gefallen, 
wobei man natürlich stark zwei- 
feln darf, ob gerade diese Stük- 
ke im Endprodukt Verwendung 
finden werden. 

Alles in allem bin ich sehr ge- 
spannt, zu was sich diese guten 
Ansätze entwickeln werden. Es 
bleibt nur zu hoffen, daß PALA- 
CE SOFTWARE die vielen 
schönen Grafiken und sonsti- 
gen Finessen in ein möglichst 
komplexes Strategiespiel ein- 
bindet, das sich vom Einerlei 
dieser Zeit abhebt. Wirvon ASM 
werden jedenfalls in Sachen 
DRAGONS BREATH am Ball 
bleiben. _ _. 

Torsten Blum 
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STRAPSE & STRIPPEN 



Programm: Deluxe Strip Poker, 
System: Amiga, ST, IBM-PC (al- 
le angeschaut), Apple MGS, 
Preis: ca. 65 Mark, Hersteller: 
CDS Software, Doncaster, Eng- 
land, Muster von: CDS, Eng- 
land. 

Wieder ein- 
mal ist 
Strippen ange- 
sagt. Erneut 
geht es darum 
nacheinander 
zwei Modelle bis 
auf die Grundfe- 
sten auszuzie- 
hen, indem man 
blufft oder „ein- 
fach" die besse- 
ren Karten hat. 
Einen neuerli- 
chen Versuch hat nun schon 
zum wiederholten Male ART- 
WORX/CDS unternommen, 
vornehmlich den Herren eine 
nette Freizeitbeschäftigung zu 
bescheren. Zum Spielablauf 
des am 24.11. 1988 (!!!) ge- 
prägten Produktes DELUXE 
STRIP POKER (imTitel-Screen 
heißt es übrigensStrlpPokerll) 
ist eigentlich nicht viel zu sa- 
gen; man kennt ja derartige Ga- 
mes bereits. Man bekommt vom 
Computer seine Karten, bietet, 
überbietet oder hält mit, in der 
Hoffnung nach einmaligem 
Tausch von Karten die Girls zu 
schlagen. Wenn die Damen, die 
übrigens recht leicht bekleidet 
zum Poker antreten, nahezu 
Pleite sind, bieten sie einige 
Kleidungsstücke an. Diese 
werden dann vom Rechner ent- 
fernt, und das Spiel geht so lan- 
ge weiter, bis die Mädels split- 
ternackt, wie derDigitaliseursie 
schuf, vor uns liegen. Verliert 
der Spieler über 500 Dollars, ist 
das Game für ihn over. Falls 
man schon vorzeitig die „Partie" 
beenden möchte, drücke man 
bei Amiga und ST das rechte 
Mausohr (man muß allerdings 
noch eine Runde spielen) und 
beim IBM-PC die ESC-Taste. 
Ein x-beliebiger Tastendruck 
(jedenfalls bei Amiga) erlaubt 
uns, das Girl in voller Pracht 
(ohne die Spielleiste) zu be- 
wundern, während der nächste 
Druck die sogenannte „Boss- 
Funktion" aktiviert: Der Bild- 
schirm wird schwarz, das Mä- 
del bleibt so lange verschwun- 
den, bis man erneut wieder ei- 
nen Key gepressed hat. 
Man hat es mit zwei Damen „zu 
tun": Susi und Melissa. Wäh- 
rend Susi schon nach relativ 
kurzer Zeit entwaffnet werden 
konnte (sie spielt relativsimpel; 
so, als würde sie es geradezu 
darauf anlegen, ihre Klamotten 
abzulegen), ist Melissa für mich 
eine etwas härtere Nuß gewe- 
sen. Diese blufft zwar auch 
ganz schön oft, sucht aber ei- 




nen geraden Weg zum Erfolg. 
Dies sieht man ihrer Taktik, ei- 
nen Weg, den sie nicht verläßt. 
So ist es vorteilhaft, wenn das 
Girl den Anfang macht. So kann 
der Spieler erkennen, was die 
Dame auf der Hand hat. Beson- 
ders dann, wenn 
sie neue Karten 
kauft. Wenn sie 
eine verlangt, 
kann man fast 
immer davon 
ausgehen, daß 
sie ein Doppel- 
paar hat.„Das ist 
logisch", werden 
jetzt viele den- 
ken, aber: Me- 
lissa blufft nicht 
so oft wie Susi! 
Irgendwie beschleicht mich 
auch das Gefühl, daß das Mo- 
del genau weiß, welcheTrümpfe 
ich im Ärmel (oder in der Unter- 
hose?) habe. Eine Frau, die 
weiß, was Sache ist. Die Folge: 
Sie steigt früh aus, besonders 
dann, wenn man einen echten 
Hammer auf der Kralle hat. Bei 
Susi ist das anders. Sie verwirr- 
te mich immer wieder mit einem 
Gewinn-Blatt, das gerade mal 
so über meinem lag. So nimmt 
sie vier Karten und legt mir drei 
2er oder gar 'nen Füll House 
hin. Im großen und ganzen aber 
ist sie einfach zu schlagen. 
Nach ungefähr 45 Minuten hat- 
te Ich beide Models entkleidet 
und DELUXE STRIP POKER 
„durchgespielt"... 
Noch etwas zur Grafik der ein- 
zelnen Versionen: Mal ganz da- 
von abgesehen, daß man sich 
nicht gerade Top-Modelle aus- 
gesucht hat, sind die Girls bei 
den Amiga- und ST-Fassungen 
recht „mager,, digitalisiert. Die 
IBM-Mädel (EGA) sehen dage- 
gen noch schauriger aus. Sie 
wurden so grobschlächtig dar- 
gestellt, daß man sie Pixel für 
Pixel (besser: Pickel für Pickel) 
„bestaunen" kann. CDS hat mit 
diesem Programm sicherlich 
kein Meisterwerk hingelegt; es 
ist auch nicht originell. Ein 
STRIP POKER halt, wie wir ihn 
schon seit langem kennen. Wit- 
zig auch die deutsche Anlei- 
tung: Hier spricht man von einer 
„Hauptstraße", wenn man den 
Royal Flush meint, und einer 
„Farbflöte" (Flush). Auch „volles 
Haus" und „Viererpasch" sind 
von schlechten Eltern! Größter 
Nachteil: Die Spielstärke der 
Computer-Gegnerinnen ist zu 
schwach. Manfred Kleimann 
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ca. 35000 Computerbesitzer erhalten regelmäßig unsere 

kostenlose Preisliste. Sie auch, wenn Sie wollen. 



Deutschlands beliebtestes Softwarehaus empfiehlt: 



688 ATTACK SUBMARINE 
AIRBORNE RANGER .... 
ASTERIX 
OPER. HINKELSTEIN . . . 

BAT. - 

BALANCE OF POWER II . 

BARD'S TALE II 

8ATMAN • THE MOVIE . . 
BATTLE OF NAPOLEON " 
BATTLE SOUADRON 



PROGRAMMTITEL -C64--AM- -ST- -PC- PROGRAMMTfrEL -C64--AMI- -ST- -PC- 



- 79.90 
49.90 64.90 64.90 - 

6990 69.90 69.90 

79.90 79.90 - 

69.90 69.90 69 90 

4990 64.90 - 64.90 

44.90 69.90 S4.90 • 

• 74.90 
69.90 



BATTLECHESS 49.90 64.90 • 64.90 

BATTLEHAWK 1 942 - 59.90 59.90 59.90 

BATTLES OF NAPOLEON 69.90 - 

BLOCK OUT ■ 69.90 - 69.90 

BLOODWYCH 44,90 69.90 69.90 • 

BLOODWYCH DATA DISC . . .- 29.90 - 

BORSENFIEBER 59.90 - - 74.90 

BOMBER 44.90 69.90" 69.90 89.00 

BORODINO - 74.90 74.90 74.90 

BUNDESLIGA MANAGER . . .- 59.90 - 

CABAL" 44.90 69.90 54.90 - 

CARRIERCOMMAND 

DEUTSCH 49.90 64.90 64.90 69.90 

CAVEMAN UGH'LYMPICS . . .- - • 69,90 

CHAMBERS OF SHAOUN ...- 64.90 54.90 - 

CHAOS STRIKES BACK - - 64.90 - 

CHASE H.0 44.90 64.90 49.90 - 

CHESSPLAYER2150" - 64.90 • 69.90 

CLOWN O'MANIA • 54.90 54.90" - 

CONOUEROR" • 69.90 • 

CONTINENTAL CIRCUS . . 44.90 54.90 54.90 



59.90 



79.90 
69.90 



CURSEOF AZUR BONDS 69.90 
DONTGOALONE . 
DOUBLE DRAGON 2 

DRAGON WARS 39.90 

DRAGONS OFFLAME 

DEUTSCH 

DRAKKHEN 

DUNGEONMASTER 1MB 

DEUTSCH 

DUNGEONMASTER 

DEUTSCH 

EAST V3 WEST " 

EUTE DEUTSCH 

EMPEROROF THE MINES 

EPOCH • 49.90 69.90 69.90 69.90 

EUROPEAN SPACE 

SIMULATOR - 

F15STRIKEEAGLEII5" ....- 

F 16 COMBAT PILOT • 

F 1 6 FALCON DTSCH - 

F 16 MISSION DISKDTSCH .- 
F 1 9 STAELTH FIGHTER 3 " . .- 

F 29 RETAUATOR " • 

FAERYTALEADVENTURE 

FALLEN ANGEL • 

FERRARI FORM. ONE 49.90" 



69.90 69.90 69.90 

79.90 74.90 84.90- 

74.90 • 

74.90 • 

69.90 69.90 69.90 

64.90 64.90 

64.90 64.90 



79.90 69.90 69.90 
- 99.00 
64.90 64.90 - 
84.90 74.90 - 
59.90 59.90 - 
79.90 - 99.00 
74.90 74.90 • 
59 90 - 79.90 
49.90 • 69.90 
64.90 69.90 

FIENDISH FREDDY • -64.90 • 89.90 

FOOTBALLER 

OF THE YEAR II 39.90 - 

FUTURE WARS • 69.90 6t 90 • 

GAZZAS SUPER SOCCER 39.90" 64.90 64 00 • 

GHOSTBUSTERS 2 39.90 69.90 69 90 74.90 

GHOULS'N GHOSTS 39.90 64.90 49.90 • 

GIANTS 39.90 74.90 69.90 - 

GOLD OF THE AMERICANS .- 69.90 - 69.90 

GOLDRUSH ■ 69.90 69.90 74.90 

GRAND OUVERT • 49.90 - 

GRAND PRIX CIRCUIT . . . 39.90 69.90 69.90-69.90 

GREAT COURT 39.90" 69.90 69.90 69.90 

GUNSHIP 59.90 • 79.90 99.00 

HARD DRIVIN 39.90 59.90 49 90 69.90" 

HAWAIAN ODYSEE 49.90" 49.90 49.90 49.90 

HILLSFAR AD&D 59.90 64.90 64 90 69.90 

HONDA RVF DEUTSCH - 69.90 69.90 • 

HOUND OF SHADOW " - 69.90 69.90 69.90 

INDIANA JONES II - ADV. . . . -• 69.90 69.90 79.90 

INDIANAPOLIS " • - - 69.90 

INFESTATION" • 64 90 64.90 • 

INTERPHASE " ■ 69.90 69.90 • 

IRON LORD 49.90" 69.90 69.90 79.90" 

IT CAME F.THE DESERT 1 MEG - 79.90 •- 

JETFIGHTER ■ ■ • 99.00 

JOHN MADDEN'S FOOTB. 39.90 • - 69.90 

KAISER - 109.00119.00 - 

KEEFTHETHIEF • 69.90 • 69.90 

KICKOFF 39.90 49.90 49.90 • 

KICKOFF EXTRA TIME ■ 34.90 34.90 - 

KINGDOM OF ENGLAND ■ 64.90 - 

KINGSOUEST l.ll.lll • 89.90 89.90 89.90 

KINGSOUEST IV - - 89.90 89.90 

KULT - 64.90 69.90 69.90 

LASER SQUAD 39.90 54.90 - 



LEISURE SUIT LARRY II.... - 
LEISURESUIT LARRY III ...- 

UFEANDDEATH - 

UGHTFORCE - 

LOOM'1/90 - 

LORDS OF RISING SUN DTSCH 
M1 TANK PLATOON 5 1/4" . . - 

MANHUNTER - 

MANHUNTERII • 

MANIAC MANSION DTSCH 59.90 
MICROPROSE SOCCER . 59.90 

MIDWINTER" - 

MILLENIUM 2.2 - 

MOONWALKER 39.90 

NEUROMANCER 39.90 

NEVERMIND - 

NEW ZEALAND STORY .. 44.90 

NORTH & SOUTH - 

OIL IMPERIUM 39.90 

OMEGA 59.90 

ORIENTAL GAMES " 39.90 

PERSONAL NIGHTMARE 

PHARAO - 

PICTIONARY - 

PIRATES DEUTSCH - 

PLAYER MANAGER 

DEUTSCH" 39.90 

POUCEQUESTI - 

POUCE OUEST II - 

POOLOF RADIANCE .... 69.90 

POPULOUS - 

PORTS OF CALL VERS. 2.0 . - 

POWERDRIFT 39.90 

PRINCE " - 

PROMISED LANDS • 

RAINBOWWARRIOR 39.90 

REDLIGHTNING - 

RED STORM RISING .... 49.90 

RICKDANGEROUS 39.90 

RINGS OF MEDUSA - 

ROCK S ROLL 39.90 

SCENERY MUSCLECARS . . • 

SECOND WORLD' • 

SENTINELWORLDS 39.90 

SHADOW OF THE BEAST . . - 

SHINOBI 39.90 

SHUFFLEPUCKCAFE - 

SILKWORM 39.90 

SIMCITY 54.90 

SOCCER MANAGER PLUS . - 

SOCCER SOUAD 39.90 

SPACE ACE - 

SPACE OUEST II ■ 

SPACEQUESTIII • 

SPACE ROGUE 59.90 

STADT DER LÖWEN - 

STARCOMMAND - 

STARFUGHT 39.90 

STARFUGHT2 51/4" - 

STARTREK V 

FINAL FRONTIER - 

STUNT CAR RACER 39.90 

SUPERLEAGUE SOCCER . . • 
SUPERWONDERBOY 

IN MONSTER 39.90 

SWORD OF TWIGUGHT 

TABLE TENNIS SIMUL - 

TANK ATTACK 39.90 

TESTDRIVE II 49.90 

THE CYCLES - 

THE SOCCER SOUAD ... 44.90 
THE UNTOUCHABLES . . . .44.90 

THEIR FINEST HOUR - 

TIMES OF LORE 44.90 

TOM* JERRY 2 - 

TOOBIN 39.90 

TOWER OF BABEL - • 

TRACK ATTACK " • 

TRACKSUfT MANAGER - 

TRIADII - 

TURBO OUTRUN 39.90 

TV SPORTS FOOTBAU - 

TV SPORTS FOOTBALL DTSCH 

TWINWORLD - 

UFO 51/4" • 

ULTIMA V - 

VETTE - 

WATERLOO - 

WAYNE GRETZKY - 

WEIRD DREAMS 49.90" 

WINNERSCOMPILATION 49.90 

X-OUT 39.90 

XENOMORPH" - 



89.90 79.90 79.90 
109.00 
69.90 
90 - 



90 - 

99.00 
90 79.90 
90 84.90 
90-69.901 
90 69.90 
90 64.90 
90 69.90 
90-64.901 
90-69.90 
90 64.901 
90 - 
90 - 
90 59.90 
90 79.90 
90 $9.90 
90 79.90 
90 69.90 

90 - 



59.90 
69.90 
69.90 
69.90 



64.90" - 

69.90 64. 

79.90 - 

■ 84. 

74.90 79. 
7». 
69.90 69. 
69.90 69. 
64.90 69. 
69.90 69 
64.90" 54. 
64.90" 64. 
54.90 54. 
6990 59 
69.90 69. 
59.90 59. 
79.90 79. 
69.90 69. 
79.90 79. 
69.90 69. 
74.90 - 
69.90" 69. 

59.90 59.90 
69.90 69.90 
74.90" 69.90 
69.90--69.90' 
69.90 69.90 
74.90 • 
64.90 64.90 
69.90 69.90 
39.90 • 
64.90" 69.90 
74.90 74.90 
69.90" 69.90 
64.90 64.90 
74.90" 74.90 
64.90 64.90 
34.90 • 



- 69.90 
84.90 • 
49.90 49.90 • 
64.90 64.90 64.90 
54.90 54.90 - 
79.90 79.90-79.90 
49.90 49.9} - 

99.00 11 9.00" • 

59.90 59.90 
89.90 79.90 79.90 

• 79.90 
99.00 - 

74.90 74.90 84.90 
69.90 - 69.90 

• 69.90 

64.90* - 84.90 
69.90 69.90 • 
64.90 64.90 • 

69.90 59.90 - 
69.90 • 

54.90 54.90 • 

64.90 64.90 ■ 
69.90 - 69.90 
64.90 - 69.90 



74.90 
99.00 
64.90 



69.90" 54 
79.90" 79 
69.90" 69 
64.90 - 
49.90 49 
69.90 69 
64.90 49 

54 
64.90 64 
69.90 59 

69 



90-54.90" 
90-79.90 
90 64.90 

90 64.90 
90 • 
90 64.90 
90 • 
90 ■ 
90 • 



90 
.90 

69.90 59.90 



74.1 



69.90 69 
69.90 ■ 



9900 
69.90 
79.90 

90 69.90 



64.90 69.90- 



79.90 79.« 
59.90 59.« 
69.90 - 



Irrtum und Preisänderungen vorbehalten 

Mit — gekennzeichnete Artikel werden in Kürze 

erwartet, bei Drucklegung noch nicht Eelerbar. 

WIR HALTEN STÄNDIG 

EINIGE TAUSEND PROGRAMME 

FÜR SIE AUF LAGERI Demos lieferbarl 



Mathiasstrasse 24-26. Tel: 02 21 • 23 95 26 

Mo-Fr von 10 Uhr bis 13 Uhr 

und von 14 bis 18 Uhr 30 

Sams. bis 14 Uhr, langer Sams. bis 16 Uhr 



Rilsle Düsseid 



Pempelforter Str. 47, Tel: 02 1 1 - 36 44 45 

Mo-Fr von 10 Uhr bis 18 Uhr 30 

Mittwochs bis 13 Uhr 

Sa. bis 14 Uhr, langer Samstag bis 16 Uhr 



Gotlesvveg 157 (Laden und Versand) 

Tel: 02 21 -44 30 56 

und 02 21 -42 55 66 

Mo-Fr 10 bis18Uhr30Sabis14Uhr 



Deutschlands leistungsfähigsten BLITZ-Versand 
erreichen Sie unter den SOFTLINE-NUMMERN 



02 21 - 44 30 56 und 02 21 - 42 55 66 



Telefonische Bestellannahme rund um die Uhr. Anruf genügt. 

Lieferung per Nachnahme. Eilpost-Service und Sicherheitsverpackung auf Wunsch. 
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KLAPPE! DUNGEON 

MASTER-DIE 2. 



Programm: Chaos Strikes 
Back, System: Atari ST (nur 
Farbe), Preis: ca. 85 Mark, Her- 
steller: FTL, USA, Muster von: 



Eine glatte Frechheit, 
die sich das ameri- 
kanische Software- 
haus FTL da erlaubt 
hat. Geschlagene 
zwei Jahre haben 
sie die heißhungri- 
ge Compu-Ge- 
meinde auf den 
Nachfolger des le- 
gendären Dungeon 
Master warten las- 
sen, obwohl dieses 
phantastische Rol- 
lenspiel schon seit 
Monaten bis zum 
Letzten ausgereizt 
war. Dem Himmel 
oder besser gesagt 
den „Göttern" von 
FTL sei Dank, jetzt 
gibt's ihn endlich, 
den lang herbeige- 
sehnten Nach- 
folger, dessen Name CHAOS 
STRIKES BACK eingefleischte 
DUNGEON MASTER-Fans 
schon erahnen läßt, was für Ge- 
meinheiten auf sie zukommen 
werden. 

Nachdem es unseren vier Hel- 
den gelang, die endlosen 
Gangfluchten von Lord Chaos 
Mannen zu säubern und die- 
sem Schlitzohr zuguterletzt 
noch selbst das Handwerk zu 
legen, kehrte langsam wieder 
Ruhe in das schwer gebeutelte 
Viborg ein. Doch schon bald 
mußte der hoch- angesehene 
Grey Lord zu seinem Erschrek- 
ken feststellen, daß Lord Chaos 
trotz seiner schweren Niederla- 
ge sein Machtimperium erneut 
etablieren konnte. So bleibt 
den vier Champions der Cham- 
pions, wie sie in die Geschichte 
von Viborg eingegangen sind, 
nichts anderes übrig, als sich 
auf ihre alten Tage zum zweiten 
Mal in die mörderischen Dun- 
geojns des Lord Chaos zu be- 
geben. 

Soweit zur „vielversprechen- 
den" Story von CHAOS STRI- 
KES BACK. Ersten Befürchtun- 
gen zufolge wäre die Bezeich- 
nung „Nachlader" wesentlich 
treffender für das neue Werk 
von FTL gewesen als das oben 
gebrauchte Wort Nachfolger. 
Schließlich ließ der Schriftzug 
„Expansion Set 1" auf dem Co- 
ver von CHAOS STRIKES BACK 
eigentlich nur diesen einen 
Schluß zu. Aber die Macher ha- 



ben sich, gängigen Praktiken 
zum Trotz, dazu entschlossen, 
ein von DUNGEON MASTER 
unabhängiges Programm zu 
schreiben. Den Nicht-Besitzern 
des „Oldtimers" DUNGEON 
MASTER sei jedoch gesagt, 
daß sie mit dem Nachfolger 
nicht allzuviel anfangen kön- 
nen. Während es die alten 
DUNGEON MASTER'ler si- 
cherlich freuen dürfte, wird es 
die potentiellen Neu-Einsteiger 
zweifelsohne traurig stimmen, 
daß man bei CHAOS STRIKES 
BACK die alte Charakterdisk 
von DUNGEON MASTER wie- 
derverwerten kann. Ohne diese 
nämlich, so mußte ich feststel- 
len, wird auch noch so gewief- 
ten Adventurern schon nach 
wenigen Minuten ein gellender 
Todesschrei entgegenschallen, 
zum Zeichen, daß man die Le- 
ben der eigenen vier Cham- 
pions verwirkt hat. Traurig, aber 
wahr. 

In Bezug auf den eigentlichen 
Spielaufbau scheint die Soft- 
waregeschichte bei CHAOS 
STRIKES BACK förmlich ste- 
hengeblieben zu sein, denn 
verglichen mit dem Vorgänger 
hat sich schlichtweg gar nichts 
geändert. Das erste Indiz für 
diese kühne Behauptung liefert 
die komplett von DUNGEON 
MASTER übernommene Steu- 



erung, bestehend aus einem 
gut durchdachten Icon-Menü- 
System. Den Eindruck, daß es 
sich bei CHAOS STRIKES 
BACK um eine 1:1 -Kopie han- 
delt, wurde ich im weiteren Ver- 
lauf meines Testes nicht mehr 
los. So mußte ich meine zweite 
„herbe" Enttäuschung beim An- 
blick der Grafik einstecken. 
Schließlich haben die Pro- 
grammierer anscheinend an 
keiner Stelle auch nur den Ver- 
such unternommen, neue grafi- 
sche Elemente in den Spielab- 
lauf zu integrieren, die sich von 
den altbekannten steinernen 
Gangfluchten etwas abheben 
würden. Glücklicherweise er- 
weist sich die „Monster-Ersatz- 
bank" von FTL als gut besetzt, 
denn die blutrünstigen Gegner 
wurden teilweise komplett neu 
gestaltet, so daß einem wenig- 
stens in Sachen Sprites & Ani- 
mation neue Leckerbissen be- 
vorstehen. 

Die wahren Fans von DUN- 
GEON MASTER mögen mirjetzt 
ankreiden, daß die Macher bei 
CHAOS STRIKES BACK über- 
haupt nichts mehr hätten bes- 
sermachen können, da derVor- 
gänger schon perfekt gewesen 
sei. In Anbetracht der Tatsache, 
daß es derzeit nichts Vergleich- 
bares zu den FTL-Produkten 
auf dem Markt gibt, mag dies 
stimmen. Ich jedoch hätte mir 
ein gänzlich neues Outfit von 
DUNGEON MASTER II ge- 
wünscht. 

Zum Schluß noch einige Worte 
zu den Schwierigkeiten von 
CHAOS STRIKES BACK.GIeich 
zu Beginn können erprobte 



Abenteurer ihre ganzen Fertig- 
keiten an den Tag legen, wenn 
es eine Horde wildgewordener 
Killerwürme niederzumetzeln 
gilt. Aber auch sonst gibt's bei 
CHAOS STRIKES BACK nicht 
allzuviel zu lachen, denn die 
zahlreichen Gegner sind schon 
in den Anfangslevels wesent- 
lich härter gesotten, als dies 
noch bei DUNGEON MASTER 
der Fall war.Zum Glück, möchte 
man meinen, haben die Pro- 
grammierer eine Art Orakel auf 
einer zweiten Diskette unterge- 
bracht, das einem ständig Tips 
zur weiteren Vorgehensweise 
liefert. Dagegen war mir der 
Nutzen von dem ebenfalls auf 
dieser Diskette befindlichen 
Champion Picture Editor, mit 
dessen Hilfe sich die „Passfo- 
tos" der vier Champions neu 
zeichnen lassen, nicht ganz 
klar. 

Aus Solidarität zu den Nicht- 
Besitzern von DUNGEON MA- 
STER habe ich beim 
Nachfolger CHAOS STRIKES 
BACK keinen Hitstern gezückt. 
Natürlich möchte ich damit kei- 
nesfalls die immensen Schwie- 
rigkeiten in Form von Monstern 
etc. bestrafen, sondern ledig- 
lich die Tatsache, daß Neulinge 
nur geringe Chancen haben.es 
in diesem Spiel zu etwas zu 
bringen. Der hohe Preis für ein 
zwar technisch perfektes Spiel, 
das sich aber nahezu gar nicht 
vom Vorgänger unterscheidet, 
bietet eine zweite Gelegenheit 
zur Kritik. Doch den vielen heiß- 
hungrigen Fans winkt nach der 
Entrichtung des recht hohen 
„Eintrittsgeldes" ein monate- 
langer Spielspaß... 

Torsten Blum 




Grafik 10 

Story 8 

Vokabular .. menügesteuert 

Atmosphäre 10 

Preis/Leistung 7 



Auf ein Neues: Monatelanger Spielspaß für Eingeweihte! 
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DER AMIGA- 
SOUND-VERDOPPLER 




Programm: Oktalyzer, System: 
Amiga, Preis: 99 DM, Herstel- 
ler: Verlag Mayer, Muster von: 
Verlag Mayer, Hammerbühlstr. 
2,8999 Scheidegg. 



Schon seit längerer 
Zeit ist bekannt, 
daß es per Softwa- 
re möglich ist, dem 
Amiga mehrals die 
vier Hardware- 
Soundkanäle zu 
entlocken. Es hat 
lange gedauert, bis sich je- 
mand an dieses schwierige 
Problem herangewagt hat. Das 
Ergebnis dieser Arbeit, das 
Programm OKTALYZER, liegt 
nun vor. Im Verlauf dieses Be- 
richts erfahren Sie, was es mit 
dem Programm auf sich hat. 
Vor kurzem hat ja ein regelrech- 
ter Boom bei Sound- und Mu- 
sik-Editoren eingesetzt. Pro- 
gramme wie TFMX, PMA, MARK 
II, SIDMON und wie sie alle hei- 
ßen, stürmen den Markt. All die- 
se Programme haben ihre spe- 
zifischen Vor- und Nachteile, 
und alle haben sie eines ge- 
meinsam: Sie spielen nur die 
vier Hardwarekanäle ab (beim 
TFMX\s\ es zwar möglich, einen 
Mehrkanaleffekt zu erreichen, 
trotzdem spielt er nur vier unab- 
hängige Kanäle). Der OKTALY- 
ZER dagegen spielt volle acht 
Kanäle. Nun sollte man anneh- 
men, daß er allein dadurch 
schon alle anderen Konkurren- 
ten aus dem Feld schlägt, doch 
dem ist nicht so. Denn so schön 
die Möglichkeit auch ist, acht 
Musikstimmen zu spielen, so 
bringt dieses System auch ei- 
nige Nachteile. Da wäre zu- 
nächst die Tatsache zu erwäh- 
nen, daß die Playroutine, die 
das Einfügen von Musikstük- 
ken in eigene Programme er- 
möglicht, bis zur Stunde nur in 
der Lage ist, die normalen vier 
Kanäle wiederzugeben. Selbst 
wenn es irgendwann mal eine 
Acht-Kanal-Routine geben 
sollte, so bleibt doch noch im- 
mer das Problem des immen- 
sen Rechenzeitbedarfs. Auch 
mit dem Speicherplatz geht der 
OKTALYZER nicht gerade spar- 
sam um. Dies liegt aber daran, 
daß der Editor nach einem ähn- 
lichem Prinzip wie der des 
Soundtrackers funktioniert. Alle 
Spuren eines Patterns werden 
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immer angezeigt und auch in 
ihrer Gesamtheit abgespei- 
chert. Dafür kann aber die Län- 
ge eines Patterns frei gewählt 
werden. Man ist auch nicht dar- 
auf beschränkt, immer alle acht 
Kanäle benutzen zu müssen: 
jede Kanalanzahl zwischen vier 
und acht ist einstellbar. 
Diese Einstellung ist aber nur 
einmal, zu Beginn der Arbeit, 
vornehmbar, später wird näm- 
lich bei jeder Veränderung der 
Kanalanzahl der komplette No- 
ten- und Pattern-Speicher ge- 
löscht. Dies ist schade, da da- 
durch, daß auch innerhalb ei- 
nes Musikstückes die Kanalan- 
zahl veränderbar wäre, eine 
Menge Speicherplatz hätte ge- 
spart werden können. Es wer- 
den ja auch in einem Musik- 
stück, das acht Kanäle benutzt, 
nicht immer alle acht benötigt. 
Der Editor ist sehr komfortabel 
ausgefallen und beinhaltet eine 
Menge nützlicher Funktionen. 
So können beliebige Aus- 
schnitte aus einem Pattern her- 



bei einem längerem Musik- 
stück mit vielen Patterns be- 
deutet.... 

Herausragend ist aber noch ei- 
ne weitere Funktion des OKTA- 
LYZERS: Der eingebaute 
Sound-Editor! Dieser Pro- 
grammteil arbeitet mit prak- 
tisch allen über den Parallel- 
port anschließbaren Sound- 
Samplern zusammen. Zwar 
sind die Editiermöglichkeiten 
für die Samples nicht sehr um- 
fangreich, dafür sind die vor- 
handenen Funktionen aber 
auch recht leistungsstark. Als 
besonderes Schmankerl kön- 
nen sogar zwei Samples mit- 
einander gemischt werden, was 
einen völlig neuen Klang er- 
zeugt. Leider geht dies aber nur 
auf Kosten der Klangreinheit, 
was aber verständlich ist. Über- 
haupt müssen bei der Klang- 
reinheit Abstriche an die Quali- 
tät gemacht werden. Das Ab- 
spielen von mehr als vier 
Soundkanälen beruht ja da- 
rauf, daß die Sample-Werte zu- 




ausgeschnitten, kopiert, neu 
plaziert oder auch gemischt 
werden. Auch das Einspielen 
von Noten über einen MIDI-An- 
schluß ist möglich. Eine „nor- 
male" Record-Funktion bein- 
haltet das Programm natürlich 
auch. Nur das Anwählen eines 
bestimmten Patterns ist sehr 
unglücklich gelöst, da nur mit- 
tels der Cursor- zusammen mit 
einer der Alt-Tasten weiterge- 
schaltet werden kann. Was das 



erst halbiert und dann addiert 
werden. Dadurch werden die 
Samples nur noch mit halber 
Lautstärke und einem höheren 
Rauschanteil wiedergegeben. 
Was wäre ein Musik-Editor oh- 
ne Effektmöglichkeiten? Nicht 
viel wert! Deshalb bietet auch 
der OKTALYZER eine beschei- 
dene Auswahl von Effekten. Be- 
scheiden deshalb, weil einige 
Effekte nur auf Soundkanälen 
benutzt werden können, die 



nicht gesplittet (in zwei Kanäle 
aufgeteilt) sind. Selbst ein stän- 
diger Loop eines Instrumentes 
ist nur auf einen normalen Ka- 
nal möglich, ebenso das „Zie- 
hen" derTöne zur nächsten No- 
te. Lautstärkeänderungen sind 
zwar auch bei den verdoppel- 
ten Kanälen möglich, sie beein- 
flussen aber immer den Kanal 
in seiner Gesamtheit. Einzig 
und allein ein Arpeggio, der si- 
mulierte Dreiklang, ist unab- 
hängig von den Kanälen mach- 
bar. Hierbei wählte der Autor 
aber eine Notation, die von al- 
len anderen Musik-Editoren 
anders gehandhabt wird. 
Wer bisher mit dem Soundtrak- 
ker gearbeitet hat (das gilt nur 
für das Original), der kann sei- 
ne Musikstücke mit dem OKTA- 
LYZER weiter verwenden, da 
dieser in der Lage ist, Sound- 
frac/cer-Modulezu laden und zu 
erarbeiten. Leider funktioniert 
dies nur im Vierkanal-Mode, so 
daß ein nachträgliches „Auf- 
blasen" eines Musikstückes 
auf mehrals vierStimmen nicht 
möglich ist. Dies liegt darin be- 
gründet, daß der OKTALYZER 
nur in diesem Mode über die 
gleichen Effektmöglichkeiten 
wie der Soundtracker verfügt. 
Der OKTALYZER ist ein Pro- 
gramm, dessen Anschaffung 
jeder musikbegeisterte User 
erwägen sollte. Zwar geht die 
Kanalvielfalt zu Lasten der 
Klangreinheit, doch kann dies 
zum Teil dadurch ausgeglichen 
werden, daß man möglichst 
sauber digitalisierte Instru- 
mente benutzt. Durch die Viel- 
zahl der Neuerscheinungen, 
gerade auf dem Musiksektor, 
ist der Markt sehr unübersicht- 
lich geworden, doch zumindest 
für die Leute, die zu Hause gern 
Musik machen und sich keinen 
Synthi leisten können oderwol- 
len, sollte der OKTALYZER in 
die engere Wahl kommen. 

Ottfried Schmidt 



Positiv: Bis zu acht Sound- 
kanäle, komfortabler Editor, 
eingebaute Sample-Soft- 
ware, ausreichende Anlei- 
tung. 

Negativ: Keine Playroutine 
für mehr als vier Kanäle, ho- 
her Speicher- und Rechen- 
zeitbedarf, nur geringe Ef- 
fektmöglichkeiten. 
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Mouid , 

ftDOW 



ELECTRONIC ARTS hat allen Grund zum Feiern - denn mit THE 
HOUN D OF SH ADOW ist der Company mal wieder ein voller Erfolg ge-J 
Jungen. Zwei von Euch können jetzt mitfeiern, denn ELECTRON ICj 
ARTS verlost EINEN WOCHENEND-TRIPNACH LONDON MIT ALLEM 
DRUM & DRAN FÜR ZWEI PERSONEN - FLUG, ÜBERNACHTUNG] 
UND PROGRAMM NATÜRLICH INKLUSIVE! 

Eure Aufgabe ist einfach: Nennt uns nur mindestens zwei Wahrzei- 
chen Londons, und schreibt ihre Namen auf eine Postkarte! 




Postkarte an: 
TRONIC-Verlag 
ASM-Redaktion 
Postfach 870 
3440 Eschwege 



Einsendeschluß 

ist der 31. 1.1990 

Gebt bitte auch Euer Alter an 



Kennwort: HOUND 



Bemerken Sie unsere 
aktuellen Preis-Senkungen? 



Die Besten. 100%. 



101 x C64-Disk : 

SuperJoystick NAVIGATOR 35 

Altered Beast 42 

Axe of Rage 49 

Bards Tale 4 Dragon Wars 49 

Battles of Napoleon 68 

Beach Volley 42 

Betrayal 57 

Beverly Hills Cop 43 

Blue Angel 89 Labyr. 42 

Bomber TAC.FSIm. 51 

Borodlno (Napoleon 1812) 73 

Börsenfieber 51 

Bushido 36 

Cabal 42 

Carrier Command 46 

Chambers orShaoHn 42 

Chase HO 39 

Cluedo - Master Detectlve 39 

Conthental Clrcus Race 42 

Course of Azu re Bonds 65 

Dark Force 49 

Deathlord 4 1 

Double Dragon 2 39 

Dr. Docms Revenge 4 1 

Dragon Flight 41 

Dragon Nlnja 42 

Dragon Wars (Bards Tale 4) 49 

Dragons of Flame AD&D 65 

Enterprise 4 1 

Fallen Angel 4 1 

FC Liverpool Soccer 4 1 

Ferrari Formula I 49 

Flre Dragon 4 1 

Flre King 57 

Ghostbuslers 2 39 

Ghouls n Ghosts 41 

Great Courts Tennis 4 1 

Hard Drtvm Simulator 31 

Hardball2 41 

Heroes of Lance 4 1 

Iran Lord 49 

Jambala 42 

Kick OfT Player Manager 39 

Knkjhts of Legend 57 

Leavlng Teramls 43 

Manchester United 51 

Manlac Manslon 57 

Mlcroprose Soccer 51 

Mllestone 49 

Moonwalker 39 

Myth - Hlstory In MaUng 41 

Omega Robot Tank 57 

Operation Neptun 34 

Operation ThunderboR 42 

Panlc Statlons 41 

Panzer Battles 49 

Plrates 49 

Playboy 41 

Pool of Radlance 62 

Power Struggle 73 

Powerdrilt 39 

Presumed GuHty 57 

Project Flrestart 49 

Rainbow Tennis 49 

Retrograde 4 1 

Rock&RoH 41 

Ro»erCoasler 41 

Samurai 49 

Scundral 49 

Sentlnel Worids 1 49 

ShtTobi - Master Nlnja 39 

Shoot Em Up Const 54 

Sllent Service 49 

SlmClty 41 

Snare 41 

Soccer Spectacular 49 

Space Rogue (Elite 2) 57 

Spaceghost 65 

Star Wars TrHogy 49 

Starlord 41 

Steel Thunder 47 

Stlr Crazy 39 

Stunt Car Racer 41 

Super Soccer Bodo ligner 42 

Super Wonderboy 39 

Tank Attack 41 

Tank Squadron 57 

TheCycles 41 

TheToklenTrllogy 49 

The UntouchaWes 41 

Turbo Outrun 39 

Turrlcan 4 1 

Ultima 5 65 

Wallstreet 42 

Wasteland 49 

WelrdDreams 41 

WldStreets 41 

WlhelmTel 41 

X-Out 41 

Xenophobe 39 

Yupots Revenge 42 



Auswahl komplett - 
Preise o.k. - 
Service super. 
Wo gibt's mehr ? 



101 x AMIGA : 

5th Gear Drlvlng 

688 Attack Submarine 

Altered Beast 

Arnos 

Austerlitz 2.12.1805 

Bad Company 

Battle or Brltaln - Flnest H. 

Battle Squadron 

Beach Volley 

Beverly Hills Cop 

Blade Warrlor Palladln 

Blue Angels F-18 Form. FS 

Bomber T.A.C. FSIm. 

Börsenfieber 

Budokan 

Cabal 

Chambers of Shaolln 

Clown o Manla 

Cluedo - Master Detectlve 

Conqueror 3-D 

Continental Clrcus Race 

Corvette Drlvlng Simulator 

Damocles 

Dark Lords 

Dr. Dooms Revenge 

Drachen von Lars 

Dragons of Flame AD&D 

Drakkhen 

East vs. West Berlin 1 948 

Elvlra (Pers. Nightmare 2) 

F-l9Stealth Flghter 

F-29 Retallator 

Fast Lane Ford Cosworth 

FC Liverpool Soccer 

Ghostbusters 2 

Ghouls n Ghosts 

Global Commander 

Gold of the Amerlcas 

Grand Ouvert Skat 

Great Courts Tennis 

Hard Drtvtn Simulator 

Harley-Davldson Road 

Hills Far 

Hound of Shadow 

Indiana Jones Adventue 

Infestatlon 

Interphase 

Iran Lord 

It came from Desert 

Kaiser 

Lancaster Fllghtbomber 

Leavlng Teramls 

Lelsure Sult Larry 2 

Ufe and Death 

Ught Force 

Loom 

Manlac Manslon 

Mldwlnter 

Never Mind 

North & South 

Okolopory SuperSimul. 

Omega Robot Tank 

Onslaught 

Pharao 

Pipeline 

Plrates 

Playboy 

Populous 

Powerdrift 

Prlnce 

Rings of Medusa 

Rock & Roll 

Roller Coaster 

RVF Honda 750 

Safari Guns 

Shadow of Beast +TSht. 

Shlnobi - Master Nlnja 

Shufflepuck Cafe 

SlmClty (ab 500) 

Srioopy - Lost Blanket 

Space Ace newl 

Space Quest 3 (IMB) 

Space Rogue (Elite 2) 

Stadt der Löwen 

Star Command 

Star Trek 5 - Final Frontler 

Stunt Car Racer 

Super Wonderboy 

Teenage Queen 2 

The Cycles 

The Untouchables 

Toobln 

Tower of Babel 

Turbo Outrun 

Wallstreet 

Warp 

Wild Streets 

Wilhelm TeH 

X-Out 

Xenon 2 - Megablast 

Zak McKracken 



53 
81 
69 
130 
68 
69 
73 
65 
69 
73 
69 
73 
77 
73 
73 
65 
68 
53 
51 
73 
54 
92 
65 
73 
65 
69 
65 
81 
73 
73 
73 
65 
51 
53 
65 
65 
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73* 

43 

73 

49 

65 

65 

73 

73 

65 

68 

73 

65 
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57 
73 
95 
65 
65 
81 
73 
65 
51 
55 
81 
77 
57 
73 
65 
65 
57 
65 
65 
73 
53 
65 
55 
65 
69 
89 
51 
51 
85 
70 
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77 
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65 
65 
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59 
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88 x ATARI ST : 

Advantage Tennis 57 

Amphlblan 65 

Aquaventura 81 

Austerlitz 2.12.1805 68 

Bad Company 55 

Bangkok Knlghts 55 

Batman - The Movte 51 

Battle of Brltaln - Flnest Hour 73 

Beverly Hills Cop 73 

Bismarck 4 1 

Blade Warrlor Palladln 69 

Blue Angel 89 Labyr. 73 

Bomber TAC.FSim. 81 

Börsenneber 73 

Carthago 51 

Castle of the Dead 53 

Corvette Drrving Simulator 92 

Course of Azure Bonds 81 

Damocles 65 

Dr. Dooms Revenge 65 

Dragon Splrit 49 

Dragons of Flame AD&D 65 

Drakkhen 69 

Dreadnought 62 

Hermes 65 

East vs. West Berlin 48 73 

Emperor of Mhes 65 

Eyes Of Horus 69 

Combat Pilot 65 

Falcon F- 1 6 2 Intruder 1 1 

Ferrari Formula I 73 




1 00% alles Original-Spiele 
mit kompletter Ausstattung 
und mit der vollen Garantie, 
viele mit deutscher Anleitung I 



First Contact 65 

Footbalier of Year 2 53 

FS UFO Flight Slmul. 95 

Ghouls n Ghosts 51 

Global Commander 73 

Gold of the Amerlcas 78 

GrWIron Football 65 

HardbaB 2 73 

Harley-Davtdson Road 65 

Hound of Shadow 73 
Hoyles Book of Cardgames # 85 

Indiana Jones Adventue 73 

Inrectlon 65 

Interphase 68 

Iron Lord 73 

Leavlng Teramis 55 

Loom 81 

Lords of Rlslng Sun 77 

Manlac Manslon 73 

Mldwlnter 73 

Moonwalker 51 

Neuromancer 73 

North & South 55 

OH Imperium 57 

Okolopory SuperSimul. 81 

Omega Robot Tank 77 

Onslaught 65 

Oriental Games 65 

Pal ladin - Dancing Blades 51 

Panlc Statlons 57 

Pharao 73 

Populous 65 

Powerdrift 51 

Questron 2 65 

Ralder 2 65 

Red Storm Rlskig 65 

Rings of Medusa 53 

RVF Honda 750 65 

Safari Guns 69 

Shurrtepuck Cafe 51 

Sllent Service 57 

SlmClty 69 

Space Ace newl 1 08 

Space Rogue (Elite 2) 77 

Star Trek 5 - Final Frontler 65 

Switch Blade 57 

Table Tennis Simulation 53 

Tower of Babel 65 

TV Sports - Basketball 77 

W. Gretzky Icehockey ( I MB) 59 

Wall Street Wizard Datadisk 38 

X-Out 57 

Xenomorph 68 

Xenon 2 - Megablast 69 

Xybots 55 

Yuppls Revenge 76 

Zak McKracken 73 



Für Sie sind wir immer da: 
von Mo - Fr durchgehend 
von 10-17 Uhr live 
+ 24h-8estell-Telefon 



95 xPERS COMP : 

688 Attack Submarine 8 1 

Abrams M I - Battle Tank 65 

American CMI Wars I # 76 

Arab/lsraell Wars 65 

Austerlitz 2.12.1805 68 

Bar Games # 68 

Battle Chess 65 
Battle of Brltaln - Flne. Hour « 73 

Battles of Napoleon 7 7 

Beyond Black Hole 3-D 77 

Bomber TAC.FSIm. 85 

Borodlno (Napoleon 1812) 77 

Budokan # 73 

ChessPlayer 2 1 50 (ELO) # 73 

Codename Ice Man # 98 

Conquest of Camelot 85 

Corvette Drrving Simulator # 85 

Course of Azure Bonds # 77 

Dont go atone # 68 

Dragon Wars (BT 4) 81 

Dragons of Flame AD&D U 65 

Drakkhen # 69 

E.S.S. Hermes 65 

East vs. West Berlin 1 948 # 81 

Essex Schlachtschiff 65 
F- 1 5 II Strtke Eagle Simulator # 95 

F-16 Combat Pilot # 65 

F-l9Stealth Flghter 97 

Ferrari Formula 1 # 73 
FS Flight Slmul. IV ConstSet # 1 55 

FS II Sc. Hawallan Ody. 4 1 

FS UFO Flight Slmul. # 88 

Gh Romme & Crtbbage 8 1 

Gold of the Amerlcas 73 

Hard DrMn Simulator # 62 

Harley- Davidson Road 65 
Hoyles Book of Cardgames # 8 1 

Indiana Jones Adventure # 8 1 

Indy 500 Race # 81 

Infesunion * 73 

Interphase 69 

Iron Lord # 81 

Jet Flghter - Adventure 1 04 

Lelsure Sult Larry 3 # 109 

Life and Death * 65 

Loom# 81 

Ml TankPlatoon« 97 

Manhole 99 

Manhunter San Francisco # 8 1 

Manlac Manslon M 73 

Mlcroprose Soccer 68 

Mldwinter # 65 

Mllestone # 69 

Millenium 2.2 # 69 

Ökolopoly SuperSIm. * 1 44 

Omega Robot Tank 81 

OmnkVori Conspiracy 81 

Panzer Battles 73 

Personal Plnball # 73 

Pharao X 73 

Pool or Radlance # 65 

Populous # 73 

Pro). Stealth Flghter 62 

Prophecy 73 

Ralley Cross Slmul. # 65 

Red Storm Rtslng 95 

Rommel 73 

Sands of Flre 81 

Serve & Volley Tennis 32 

ShurTlepuck Care # 65 

SlmClty # 73 

Space M'A'X 95 

Space Rogue (Elite 2) 77 

Spherlcal # 65 

Star Trek 5 - Final Frontler # 8 1 

Stlr Crazy 51 

Sword of Aragon 77 

TakeDown Catchen 73 

Tank MI (Spec/Holob.) 103 

TD Test Drwe 2 Duel 73 

The Colonels Bequest # 85 

TheColony# 81 

The Thlrd Courier # 68 

Tongue of Fat Man 69 

Ultima 5 65 

Udima Trllogy I +2+3 65 

Vermeer * 68 

Wall Street Wizard 68 

WSW Datadisk 38 

Wasteland * 65 

Waterloo # 68 

Windwalker* 81 

Wolfpack # 88 

Yuppls Revenge 73 

Zak McKracken * 73 

fast alle CGA/EGA I 

Alle Titel, hinter denen # steht, 
sind auch aur 3.5" zu haben. 
Bitte beim Bestellen angeben I 



Ihre Vorteile : 

Ja I Selbstverständlich haben wir 
noch sehr viel mehr ganz tolle Spiele, 
als da8 wir alle hier auf dieser 
einen Seite bringen könnten: 

Fordern Sie also noch heute 

die kostenlose Liste aller Spiele für 

Ihren speziellen Computer-Typ an: 

Ihre vollständige FUNTASTIC-Llste 
Ist sofort da - und zwar absolut gratlsl 

Nur wer unsere Liste hat 
kann alle neuen Titel kennenlernen 
und die alteren Spiele und Klassiker 
zu sehr fairen Preisen einkaufen. 



Einige TKet aus dieser Anzeige sind 
noch Hersteller-Ankündigungen 
für die nächsten paar Wochen 
(Drucklegung 16. Dez. 89). 
Diese allemeuesten Spiele sollten 
Sie Jedoch schon Jetzt vorbestellen - 
wir liefern nach Bestell-Datum aus. 
Wenn Sie etwas vorbestellt haben, 
brauchen Sie bitte nicht Jeden Tag 
bei uns anzurufen - wir liefern aus, 
sobald etwas am Markt ist. 1 009t I 

Bei uns kommt beinahe taglich 
jede Menge neue Ware rein. 
Alle Neuerscheinungen, 
von denen Sie bei anderen lesen, 
haben wir natürlich auch: 

Meistens deutlich billiger - 
Fast immer schnellen 

Bestelleingang + I « Versandtag. 
Garantiert I Soweit verfügbar*). 

Preis- und Ausstattungsanderungen 
und Teillieferungen sind Jederzeit 
ohne Benachrichtigung vorbehalten. 

Wir liefern alles sehne Istmöglich 
per Post / Nachnahme (+ DM 7.-), 
und sehr gerne auch Ins Ausland 
(A/l/CH/a/F/NL/B/L) 
(-14% dtsch. Steuer. + DM 1 5.-). 



Wenn es Im Dezember und Januar 
mal zu klenen Liefe [Verzögerungen 
kommt, dann wird das mit Sicherheit 
nicht an uns liegen. 
Alle Hersteller und die Großhändler 
haben Jetzt Hochsaison und geben 
sich alle Mühe, neue Ware in den 
Handel zu bringen - das klappt halt 
nicht Immer so gut, wie wir das alle 
gerne hatten. 

Bitte stellen Sie sich darauf ein. 



Übrigens: 

Mk nrer Bestellung bei FUNTASTIC 
gehen Sie absolut null Risiko ein. 
Sie müssen nicht Mitglied in Irgend 
ehern Club werden, und Sie sind nicht 
verpflichtet. Jeden Monat für einen 
festen Mndest-Betrag zu bestellen. 




FUNTASTIC ComputerWare 



& J 



FAX 



Das Ist die schnelle Adresse: 

FUNTASTIC ComputerWare 
Fachversand GmbH 
Postfach 14 02 09 
Müllerstraße 44 (Kein Shopl) 
D - 8000 München 5 

Telefon: 089-2609593 
Fax:089-268138 



WELT DER COMPUTERSPIELE - 



SPASS MIT COMPUTERSPIELEN FIRMENPROFIL 





Bomico-Serviceline-Team in Aktion 
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Welt der Computer- 
spiele - Spaß mit 
Computerspielen! Ein 
kleines Stück Unter- 
nehmens-Philosophie 
mit riesigem und an- 
spruchsvollem Hori- 
zont, den die unzähli- 
gen Computerspieler 
bestens kennen. Des- 
sen tönender und gra- 
fischer Erlebnisvielfalt 
sind längst keine 
Grenzen gesetzt. Im 
Gegenteil, es scheint 
jetzt erst richtig mit 
der großen Welt der 
Computerspiele los- 
zugehen, unaufhalt- 
sam! Wir, die BOM ICO 
GmbH, wollen Ihnen 
ein wenig mehr dar- 
über erzählen. 




Bomico-Games '90 auf dem Gabert 





Jeder Computerspieler weiß, 
daß die Hardware-Hersteller 
mit technischen Neuerungen 
aufwarten und damit Compu- 
terspielen und -Spielern bahn- 
brechende Dimensionen eröff- 
nen. Entwicklungen, sprich 
Verbesserungen, die ständig 
laufen und Unsummen an Geld 
kosten - auf Hard- und Softwa- 
reseite. So manches Compu- 
terspiel kostet in seiner lang- 
jährigen Entwicklung eine 
ganze Stange Geld. Das muß 
über den Markt reinkommen. 
Wer legt denn schon gerne 
drauf - zwischen Hersteller, 
Vertrieb und Verkauf? 
Pardon, beinahe vergessen: 
Der/die Programmierer - als 
Anfangsglied in der Kette. Denn 
ohne die und deren Know-How 
würde nichts laufen, gäbe es 
keine Welt derComputerspiele! 
Bis zur Marktreife eines Com- 
puterspiels legen viele Hand 
an, auch ein Vertriebsunter- 
nehmen wie Bomico GmbH, 
Computerspielevertrieb in 
Frankfurt am Main mit interna- 
tionalen Geschäftsverbindun- 
gen ... und nicht zuletzt Compu- 
terspiele-Hersteller von Rang 
und Namen. Ein kleiner Tip: 
Einfach mal in die Regale der 
einschlägigen Geschäfte 

schauen - als Beweis dafür! 
Zugegeben: So einem Compu- 
terspiel sieht man den enor- 
men Zeit- und Geldaufwand für 
die Entwicklung nicht an. Auch 
klar, daß der Spielekäufer an 
seinen Moneten hängt und 
deshalb am liebsten fast nichts 
für Programme zahlen will. 
Manche haben da als Ideallö- 
sung das Cracken parat, das 
den Wirtschaftskreislauf schä- 
digt, echte Spielekäufer ab- 
zieht. Wen wundert's, wenn 
dann die Spielepreise steigen - 
als logische Reaktion? Das 
produzierte Spiel soll sich ja 
„einspielen" - muß es sogar! 
Der finanzielle Rücklauf muß 
stimmen, die Rechnung eben 
aufgehen. Das ist doch für je- 
den ASM-Leser softklare Sa- 
che!? 

Sie, lieber ASM-Leser, fänden 
es ja auch nicht nett, wenn Sie 
ein tolles Computerspiel auf die 
Beine gestellt hätten, für das es 
- wegen Crackern - keine Ab- 
nehmermasse gäbe! Bitte fas- 
sen Sie diesen Artikel nicht als 
„Gardinenpredigt" gegen die 
Cracker auf, wir sind dennoch 
mitten im Thema: „Bomico 
GmbH präsentiert sich: Welt 
der Computerspiele - Spaß mit 
Computerspielen I" 

Zu dieserWeltvon Bomico zählt 
die intensive Talentförderung 
von Programmierern in der 
BRD. Hierfür wurde eigens eine 
Abteilung ins Leben gerufen, 
die jedem Talentierten die 
Chance zum Geschäft ermög- 
licht, aus dem Spaß mit Compu- 
terspielen heraus Geld zu ver- 



dienen. Talente sollten unge- 
niert und recht bald an Bomico 
GmbH, Abt.: Talentförderung, 
Elblnger Straße 1, D-6000 
Frankfurt am Main 90, schrei- 
ben. 

Wie, bitteschön, geht's weiter in 
der Spielewelt? Von der Abtei- 
lung Talenteförderung „wan- 
dern" Computerspiele in die 
Testabteilung von Bomico - üb- 
rigens auch an neutrale Spiele- 
tester außer Haus, zur harten 
Prüfung „auf Herz und Nieren". 
Das geschieht nicht nur mit 
Talente-Produkten, sondern 
grundsätzlich mit angelieferten 
Spielen aller Hersteller, die Bo- 
mico im Vertrieb hat. Das stän- 
dig und mit Scharfblick. 
Schließlich sollen die Verbrau- 
cher, sprich: Computerspiele- 
Käufer, gute Gegenleistung 
fürs Geld bekommen. In jeder 
Geschmacksrichtung: zwi- 
schen Baller- und Lernspiel. 
Was dem einen recht, Ist dem 
anderen billig, denn: über Ge- 
schmäcker läßt sich wirklich 
nicht streiten! 

Nicht nur das Programm selbst 
muß stimmen, dem Käufer opti- 
male Qualität bieten, auch das 
Drumherum. Die Bomico-Spie- 
le-Prüfer nehmen daher Com- 
puterspiele-Anleitungen und - 
Verpackungen streng unter die 
Lupe: Ist die Spielebeschrei- 
bung auf der Verpackung kor- 
rekt? Wie steht's mit der Leicht- 
verständlichkeit der Spielean- 
leitung? Wehe, wenn da was 
hakt, was selten vorkommt. Und 
wenn, besteht Bomico beim 
Hersteller konsequent auf Ver- 
besserung, bevor das Produkt 
raus in die Verkaufsregale geht, 
in die Hände der Käufer. 
Sollte sich dennoch ein Pro- 
blemspiel durchgemogelt ha- 
ben, ist keinesfalls der „Weltun- 
tergang" angesagt, sondern 
problemlose Handhabung mit 
der Bomico-Serviceline, mit 
der Rufnummer: 069/778025, 
besetzt von montags bis frei- 
tags, zwischen 15 Uhr und 18 
Uhr. 

Die Bomico-Serviceline-Ex- 
perten stehen mit Rat und Tat 
zur Verfügung, nicht nur als 
Problemfall-Helfer, vielmehr als 
Spiele-Vorkauf-Berater. Die 
berühmte „Katze Im Sack..." 
und Bomico-Spiele, das zieht 
nicht. Jedem Ungläubigen, 
Zweifler oder Neugierigen steht 
jederzeit das Anrufen der be- 
reits bekannten Telefonnum- 
mer herzlich gern frei, wenn's 
um Vor- oder Nachkaufbera- 
tung geht. Zum Beispiel, wie 
man endlich -nach schlaflosen 
Nächten - in die Spielelevels 
XYZ gelangt, um zur wohlver- 
dienten Nachtruhe zu kommen, 
oder zum glorreichen Triumph 
über Mitspieler! 

Das wäre wieder ein Stück 
mehr Bomico - Co'mputerspie- 
lewelt, mit Spaß an der Freude. 



Mit vielen Feinheiten im Hinter- 
grund, von denen kaum jemand 
weiß, wichtigen Aufgabenstel- 
lungen eines Computerspiele- 
Vertriebes zwischen Verbrau- 
chern und Herstellern, der sich 
kritisch sieht, auf Bescheiden- 
heit hält und Verbrauchernähe 
praktiziert, sprich: Bündnis mit 
dem Computerspielekäufer ei- 
nerseits und lebhafte Koopera- 
tion mit den Spieleherstellern 
andererseits. 

Anders ausgedrückt: Der Kun- 
de ist, einfach gesagt, der Kö- 
nig. Bomico dient dem mit einer 
Fülle von Maßnahmen, zu de- 
nen auch die wichtige Rück- 
kopplung an die aus- und in- 
ländischen Spielehersteller 
zählt. Denn schließlich: -Uns 
und Sie interessiert, welche 
Spiele weshalb laufen oder 
nicht, was Käufer klipp und klar 
wollen I 

Daß solche Aufgaben alles an- 
dere als easy sind, wird einem 
nach Kenntnis der Zusammen- 
hänge schlagartig klar, auch 
die Notwendigkeit vom Ver- 
triebsunternehmen mit seinen 
klaren Vorteilen für gute Pro- 
dukte und zufriedene Kunden, 
die in der Welt der Computer- 
spiele ihren Spaß wollen! 
Der Computer-User von heute 
ist aufgeklärter und an- 
spruchsvoller denn Je zuvor. Er 
will für sein Geld angemessene 
Gegenleistungen - egal ob Dis- 
count- oder Vollpreisspiel! 
Spielewelt und Spielespaß 
sind nur dann in Ordnung, 
wenn die Hersteller den Inter- 
essen der Verbraucher in vol- 
lem Maße entsprechen. Auch 
dafür kämpft das Computer- 
spiele-Vertriebsunternehmen 
Bomico GmbH in Frankfurt am 
Main - für die Riesenschar der 
Computerspieler in der BRD, 
Schweiz und Österreich. Auf 
Bomico und auf Sie, lieber 
ASM-Leser! 
Ruprecht Christian Böhme 



Hier ein kleiner Auszug 
aus dem Bomico-Sorti- 
ment - Klopper, die die 
Welt bewegten I 

Ooze, Batman, Rings of 
Medusa, Bio Challenge, 
Trivial Pursuit, Space 
Harrier, Captain Blood, 
Sim City, Paperboy, Futu- 
re Wars, Hard Drivln', 
North & South, Garfield, 
Chase H.Q., Lizenz zum 
Töten, Bomb Jack, Füll 
Metal Planet, Pictionary, 
The Untouchables, Kult, 
F-29 Retaliator, Drakk- 
hen, Hostages, StarWars 
Trilogy . . . 



113 




VON HEUTE 

„Made in Germany" - es geht doch! 





Lange Zeit diktierten die amerikanischen und 
englischen Programmierer das Geschehen auf 
dem Software-Markt. Was aus Übersee oder von 
der Grünen Insel herüberkam, galt als interna- 
tionaler Standard, wurde oft auch kritiklos von 
den deutschen Usern aufgenommen. Es brauch- 
te einige Jahre, bis auch die Franzosen ihre er- 
sten Gehversuche unternahmen; mittlerweile 
haben auch sie sich auf dem Markt etabliert. 
Sehr, sehr zaghaft, beinahe schon ängstlich ent- 
schlossen sich dann auch deutsche Program- 
mierer, den Schritt ins Rampenlicht der Softwa- 
reszene zu wagen. Doch der Erfolg gab ihnen 
Recht, und schon bald entwickelte man ein neu- 
es Selbstbewußtsein. „Made in Germany" hat ei- 
ne neue Bedeutung gewonnen, gilt wieder als 
Prädikat für ausgereifte, qualitativ hochwertige 
Produkte. Einer von denen, die den Durchbruch 
geschafft haben, ist Marc Rosocha, 22, der unter 
anderem die Chambers of Shaolin program- 
miert hat. Bernd Zimmermann und Torsten 
Oppermann haben sich mit ihm unterhalten. 



Marcs erster Rechner war - 
tatsächlich - ein VC 20. Es 
folgte ein C-64, ein Atari XL ge- 
sellte sich hinzu, und heute 
nennt er einen Atari ST und ei- 
nen Amiga sein eigen. Seine er- 
sten Programme schrieb er an- 
no '87, nachdem ervorherseine 
Ausbildung zum Industriekauf- 



mann zugunsten einerTätigkeit 
als Programmierer aufgegeben 
hatte. Als seine Hobbies nennt 
Marc Computer und Elektronik 
allgemein, Schlafen, Ausspan- 
nen und Faulenzensowie (O- 
Ton Rosocha) „Grafiker in den 
Wahnsinn treiben". 
ASM: Marc, Dein erstes nam- 



haftes Programm entstand aus 
einer Zusammenarbeit als Free 
Lance mit System 3. Doch Dei- 
ne ST-Umsetzung von The Last 
Ninja wurde nie veröffentlicht. 
Was ist der Grund hierfür? 

Marc: Last Ninja entstand in Zu- 
sammenarbeit mit Klaus- Peter 
Plog und Lothar Becks. Als das 
Programm nahezu fertiggestellt 
war, kam es zu finanziellen Dif- 
ferenzen mit System 3, woran 
das Projekt letztlich scheiterte. 
Außerdem gab es anscheinend 
bei System 3 ein Leck, so daß ei- 
ne fast fertige Version als Kopie 
in Umlauf gelangte. Daraufhin 
entschlossen wir uns, das Pro- 
jekt aufzugeben. 
ASM: Du hast als Cracker be- 
gonnen, aber schon bald das 
Lager gewechselt. Wie stehst 
Du heute zur Raubkopierersze- 
ne? Hast Du noch Kontakte; wie 
stellt sich das Problem des Ko- 
pierens aus Deiner heutigen 
Sicht dar? 

Marc: Ich habe natürlich noch 
gute Kontakte zur Szene, habe 
aber meine eigenen Aktivitäten 
in dieser Richtung völlig einge- 
stellt. Aus meiner heutigen Sicht 
muß ich ganz klar sagen, daß 
das Raubkopieren einen ziemli- 
chen Schaden anrichtet und un- 
fair gegenüber den Software- 
Entwicklern ist. Allerdings lehne 
ich die Methoden ab, mit denen 
manche Firmen Leute verfol- 
gen, die „nur" für ihren persönli- 
chen Bedarf Kopien angefertigt 
haben. 

ASM: Nach Deiner Tätigkeit für 
System 3 bist Du bei Thalion 
eingestiegen. Was hat Dich dar- 




Shaolin-Grafiker 
Günter Schmitz 



an gereizt, für eben dieses Soft- 
warehaus zu arbeiten? 
Marc: Thalion war ein Zusam- 
menschluß der fähigsten Leute, 
die es zu diesem Zeitpunkt im 
16-Bit-Bereich und vor allem 
auf dem Atari St gab. Daher ha- 
be ich hier die beste Basis für 
die Entwicklung guter Software 
gesehen. 
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ASM: Wie sieht Dein Arbeitstag 
aus -ist er mittlerweile zu einem 
Acht-Stunden-Job geworden, 
oder kannst Du Dirdie Zeit noch 
frei einteilen, mit allen Vor- und 
Nachteilen, die dies mit sich 
bringt? 

Marc: Theoretisch ist es ein 
Acht-Stunden-Job, praktisch 
sieht es aber so aus, daß ich 
mein Hobby zu meinem Beruf 
gemacht habe und daher nicht 
so klar zwischen Arbeitszeit und 
Freizeit unterscheiden kann, da 
ich auch zu Hause oft nächte- 
lang durchprogrammiere oder 
mir die neuesten Spiele an- 
schaue. 

ASM: Spiele zu programmie- 
ren, bedeutet immer auch Ter- 
mindruck. Oft leidet die Qualität 
der Produkte darunter, daß in 
der Endphase der Entwicklung 
schnell gearbeitet werden muß. 
Wie gehst Du mit diesem Pro- 
blem um? 

Marc: Auch bei uns ist in dieser 
Hinsicht in letzter Zeit nicht alles 
optimal verlaufen, um es einmal 
vorsichtig auszudrücken. Für 
zukünftige Projekte kommt es 
darauf an, den Zeitbedarf mög- 
lichst realistisch einzuschätzen 
und mögliche Fehlerquellen 
schon in der Planungsphase 
auszuschließen. 
ASM: Dein zuletzt veröffentlich- 
tes Programm war Chambers of 
Shaolin, das sich zu einem vol- 
len Erfolg entwickeln konnte. 
Auf dem ST bietet das Pro- 
gramm einige völlig neuartige 
Special Effects, wie etwa das 
Scrolling des gesamten 
Screens in der Endsequenz 
und die ungeheuer hohe An- 
zahl der Farben. Dabei hat man 
doch immer geglaubt, der ST 
könne nur 16 Farben darstel- 
len, Scrolling gar sei ohnehin 
nicht zu machen. 
Marc: Was die Farben angeht, 
ist es beim ST möglich, durch 
geschickt gesetzte Raster-In- 
terrupts (eine Lieblingsbe- 
schäftigung von mir!) und ande- 
re Tricks praktisch alle 512 zur 
Verfügung stehenden Farben 
gleichzeitig darzustellen, bzw. 
sogardieZahl derzurVerfügung 
stehenden Farben bis auf viele 
tausend zu erhöhen. Es liegt 



dann im Aufgabenbereich des 
Grafikers, diese Farben auch 
wirklich geschickt einzusetzen. 
Unmöglich war Scrolling auf 
dem ST noch nie. Es waraberbis 
vor kurzem ein Problem, absolut 
sauber zu scrollen und dabei 
noch größere Sprites zu bewe- 
gen. Wir haben allerdings jetzt 
eine Technik entwickelt - ich 
würde das Ganze mal als „soft- 
waremäßiges Hardwarescrol- 
ling" bezeichnen - die es uns er- 
möglicht, den Bildschirm nahe- 
zu ohne Verlust von Rechenzeit 
in jede Richtung zu scrollen. 
ASM: Auch was den Sound an- 
belangt, hat Chambers of 
Shaolin einiges zu bieten. So 
zum Beispiel Digi-Sound, ge- 
paart mit programmierten 
Klängen. Wie hast Du das ange- 
sichts des relativ schlechten 
ST-Soundchips geschafft? 
Marc: Die Qualität eines Com- 
putersounds hängt meines Er- 
achtens mindestens genauso 
stark von den Fähigkeiten des 
Soundprogrammierers ab wie 
von den Möglichkeiten, die der 
Soundchip bietet. Und hier hat 
es sich wohl inzwischen herum- 
gesprochen, daß unser Sound- 
programmierer Jochen Hippel 
zumindest auf dem ST die Nr. 1 
ist. Außerdem werden die 
Soundfähigkeiten des ST von 
vielen (noch) stark unterschätzt. 
ASM: Warum entwickelst Du 
Deine Programme überhaupt 
auf dem ST und nicht auf dem 
Amiga, der die technisch bes- 
seren Möglichkeiten bietet? 
Marc: Die angeblichen techni- 
schen Vorteile des Amiga sind 
ein Thema, über das man stun- 
denlang reden könnte. Tatsache 
ist, daß sich der ST zur Software- 
Entwicklung deutlich besser 
eignet, da er über ein besseres 
Betriebssystem, augenscho- 
nendere Bilddarstellung und 
ausgereiftere Entwicklungs- 
software verfügt. Darüber hin- 
aus macht es mir einfach mehr 
Spaß, mit dem ST zu arbeiten 
und die höchstmögliche Lei- 
stung aus ihm herauszuholen. 
ASM: Chambers of Shaolin 
ging für etwa 70 Mark über den 
Ladentisch. Ein Preis, der sich 
angesichts der Entwicklung in 



Marc an seinem 
Arbeltsplatz 





den letzten Wochen noch rela- 
tiv harmlos ausnimmt. Dennoch 
aber für die Käufer schon ein 
stattlicher Betrag. Wieviel wä- 
rest Du bereit, für Chambers of 
Shaolin auszugeben? Wo wür- 
dest Du die Preisgrenze für 
Computerspiele prinzipiell an- 
setzen? Hierzu: Warum sind 
Amiga-Programme meist teurer 
als ST-Spiele? 

Marc: Ich halte einen Preis von 
50-70DM fürein qualitativ gutes 
Programm für durchaus ge- 
rechtfertigt. Das Problem ist 
aber, daß auch viele Neuer- 
scheinungen ziemlich schlecht 
sind und einen solchen Preis 
nicht rechtfertigen. Der Käufer 
sollte daher möglichst vorher ei- 
nen Blick auf das Programm 
werfen, um nachher keine Ent- 
täuschung zu erleben. Warum 
Amiga-Programme meist teurer 
sind, weiß ich auch nicht. Daran, 
daß sie besser sind, liegt es in 
der Regel zumindest nicht. 
ASM: Die Grafiken von Cham- 
bers of Shaolin hat Günther 
Schmitz gezeichnet. Dies war 
das erstemal, daß er sich als 
Grafiker eines kommerziell ver- 
triebenen Programms betätigt 
hat. Allerdings ist bekannt, daß 
Günther selbst aktiv Kung-Fu 
betreibt. Ist hierin der Grund für 
die gelungene Animation der 
Chambers-Kämpferzu sehen? 
Marc: Das ist sicherlich ein 
Aspekt. Ein anderer Grund dürf- 
te sein, daß er sehr schnell er- 
kannt hat, worauf es bei Compu- 
tergrafik ankommt und wie man 
sie optimal gestaltet. 





ASM: Du hast Dir inzwischen in 
Deutschland wie auch interna- 
tional einen ausgezeichneten 
Ruf erarbeitet. Sicherlich bist 
Du inzwischen zu einem Vorbild 
für viele Hobby-Programmierer 
geworden. Was würdest Du ih- 
nen empfehlen? 

Marc: Ich würde ihnen raten, 
möglichst viel Geduld aufzu- 
bringen und niemals zu glau- 
ben, daß sich ein gutes Pro- 
gramm von einem Tag zum an- 
deren schreiben läßt. 

ASM: Dein nächstes Programm 
wird ein Ballerspiel sein. Was 
kannst Du uns schon jetzt dar- 
über verraten? 

Marc: Da die Planungsphase 
noch nicht abgeschlossen ist 
und damit auch noch kein Name 
oder Erscheinungstermin fest- 
steht, kann ich natürlich noch 
nicht allzuviel darüber sagen. 
Fest steht, daß es vertikal scrol- 
len wird und sich vor den im Mo- 
ment auf dem Markt befindli- 
chen Shoot-em-ups nicht zu 
verstecken braucht. 

ASM: Wir haben gerade die 
Jahreswende hinter uns ge- 
bracht. Welches waren Deine 
„guten Vorsätze" für das kom- 
mende Jahr? Was erhoffst Du 
Dir von dem neuen Jahrzehnt? 

Marc: Ganz klar: Weniger Bugs 
in die Programme zu bringen! 

ASM: In diesem Sinne: Vielen 
Dank für das Gespräch und auf 
weiterhin gute Programme! 
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In der guten, alten Zeit...? 



Programm: Renaissance, Sy- 
stem: Amiga, Preis: ca. 65 DM, 
Hersteller: Impressions, Eng- 
land, Muster von: siehe Her- 
steller. 

|a sitze ich nun vor dieser 
'High-Tech-Kiste, die auf 
den Namen Amiga hört (wenn 
auch nicht immer...), und träu- 
me von satten, saftigen Grafi- 
ken, einem Stereo-Hammer- 
sound und einem intergalak- 
tisch flüssigen 98-Wege- 
Scrolling. Meinem Sound- 
wunsch wird auch sofort ent- 
sprochen, denn kein Geringe- 
rer als David Whittaker kreierte 
für RENAISSANCE den Titel- 
sound. Er wird es bereuen, der 
Gute, denn sein Image wird 
nach der Veröffentlichung die- 
ses Programmes arg leiden. Im 
schlimmsten Fall hält man ihn 
zukünftig gar für den Bruder 
von Roger Whittaker! 

Wie dem auch sei, eben jener 
Titelsound untermalt ein nett 
verschörkeltes Menü, aus dem 
vier Spiele in jeweils zwei Fas- 
sungen ausgewählt werden 
können. Es ist ungefähr so, als 
wenn man vordem Eingang von 
verschiedenen Dungeons steht 
und genau weiß, dahinter 
lauern die übelsten Monster 
des Universums... Und so war 
es dann auch: Gleich im ersten 
Game, INVADERS, wurden in 
mir heiße Gefühle nach einer 
großen Axt wach. Nicht für die 
Monster, sondern für die Dis- 
kette, auf der sich solcher 
Schund befindet. INVADERS ist 
nämlich die exakte Kopie des 
Automaten-Ahnen aus dem 
Jahre '79. Eine Horde von Aliens 
ruckelt und zuckelt mal links, 
mal rechts auf dem Screen und 
bewegt sich dabei langsam 
nach unten. Der Spieler steuert 
ein kleines Raumschiff (eben- 
falls nur links oder rechts), muß 
die Aliens abschießen und 
kann sich hinter Festungen ver- 
stecken. Und das alles in vier 
Farben! Wem dieser grandiose 
Weltraumepos nocht nicht zu- 
sagt, kann sich noch die mo- 
dernisierte Fassung reinzie- 
hen, auf die der Hersteller IM- 
PRESSIONS ganz besonders 
stolz ist. Hier gibt's nämlich (wie 
bei den anderen modernisier- 
ten Fassungen auch) eine Hin- 
tergrundgrafik, aufgepeppte 
Sprites, ein paar Extrawaffen - 
aber das Spiel ist immer noch 
dasselbe! 

Nächstes Game in dieser Orgie 
des Grauens ist MEGAPEDE, 
das eigentlich mal Centepede 
hieß und von ATARI aus einer 
Zeit stammt, als diese Firma 



Ja, ja, damals war alles noch ganz anders! In jenen se- 
ligen Pioniertagen der Computerspiele (also vor ca. 
1 1 Jahren) vergnügte man sich als neugieriger Jüng- 
ling mit Superhits wie Pong und dachte, dies wäre 
wohl das beste Tennisspiel aller Zeiten. Und da waren 
noch weitere Games, die mir ständig die Freudenträ- 
nen in die Augen trieben. Aber heute? Mit leichtem 
Kopfschütteln und etwas Wehmut blickt man zurück 
auf die gute, alte Zeit, die nie mehr kommen wird. Nie 
mehr...? Von wegen! Als Aufguß steinzeitlicher Spiele 
mit dem charmanten Titel RENAISSANCE bietet uns 
IMPRESSIONS anno '90 die Mega-Compilation für 
die ewig Gestrigen an, die immer noch nicht gerafft 
haben, daß selbst PCs heute schon mehr als zwei Far- 
ben darstellen können. Nun denn, let's do the Time 
Warp again! 



2. Fighting Soccer (ST) 

3. Chase H.Q. (C-64) 

4. Trivia 

5. Kenny Dalgiish Soccer Match (ST) 
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noch nicht wußte, was sie sonst 
noch so außer Spielautomaten 
herstellen sollte. Pilze bevöl- 
kern den Screen, zwischen de- 
nen sich Tausendfüßler schlän- 
geln, die Glied für Glied abge- 
schossen werden müssen. Er- 
staunlich, wie IMPRESSIONS 
auch hierbei nahezu eine 1:1- 
Umsetzung geglückt ist: Vier 
Farben, mäßige Animation und 
primitive Soundeffekte, alles 
wie gehabt. 

Richtig spannend wird's dann 
bei DRAXIANS, der Verballhor- 
nung des ach so beliebten Ga- 
laxians. Vor zwei Jahren gab's 
dasSpiel mal für MSX, doch auf 
dem Amiga bleibt die neuerli- 
che Version sogar noch hinter 
dem Original zurück. Zur Spiel- 
handlung: Aliens fliegen in ei- 
ner Riesenstaffel mal nach 
links, mal nach rechts, doch 
dann lösen sich einzelne Aliens 
und fliegen todesmutig auf das 
kleine Raumschiff des Spielers 
zu, daß sich ebenfalls nur nach 
links und rechts bewegen läßt. 
Die Animation entspricht kei- 
nesfalls dem Original, die Spri- 
tes scheinen eher leicht alko- 
holisiert zu sein und begeben 
sich auf absonderliche Flug- 
routen. Da macht's auch nix 
mehr, daß keinerlei Chance 
besteht, tieffliegenden Feinden 
auszuweichen. 

Kommen wir nun zur Krönung 
von RENESSAINCE, dem ab- 
soluten Flop-Megahit: ROCK- 
STORM, besser bekannt unter 
dem Namen Asteroids und 
ebenfalls von ATARI (damals). 
Der Amiga erweist sich bei die- 
sem Spiel als professioneller 
ZX-81 -Emulator mit Hercules- 
Monochrome-Qualitäten, wo- 
bei die Programmierer sogar in 
der modernisierten Fassung 
zeigen, daß es mit einem noch 
so guten Prozessor möglich ist, 
zwei Sprites zum Ruckein zu 
bringen! Ach ja, die Spielhand- 
lung: Ein winziges Raumschiff 
muß umherfliegende Gesteins- 
brocken solange zerbröseln, 
bis sie nicht mehrda sind.Ja.so 
ist das... 

RENESSAINCE ist wirklich 
mehr als nur ein Programm -es 
sind deren acht! Achtfache 
Langeweile auf einer Compila- 
tion, für die dreiste 65 Märker 
verlangt werden, achtmal der 
in die Klamottenkiste, 
nal der mißlungene Ver- 
i, ein paar Oldies aufzumö- 
. Da ist doch ein Flop des 
ats ein Klacks gegen, 
? 

MICHAELSUCK 
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kelig, Drivin" Force = karge Gra- 
fikdarstellung, sehr flüssig). 
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Es kommt nicht alle Tage vor, daß RUSH WA- 
RE uns gleich drei Previews auf einmal zu- 
schickt, doch ob Ihr's nun glaubt oder nicht, 
in der heutigen Lieferung „der neuesten 
Neuheiten" aus der Kaarster Gegend befan- 
den sich drei schnuckelige 3-1-2-Zoll-Disks 
für unseren hungrigen Amiga. Ganz klar, daß 
ich mir die Pre-Productions sofort aus der Ki- 
ste schnappe, ehe Manni sich versieht, denn 
wer ist nicht scharf darauf, immer zuerst das 
Allerneueste zu Gesicht zu bekommen? Na, 
dann wollen wir doch mal nach unten in den 
Kombjuderraum gehen, um uns die Teile in 
Ruhe reinzuziehen, denn um die jetzige Zeit 
(früh am morgen, gäähn, 1 Uhr) ist nie allzu- 
viel los. 



Programm: Drivin' Force, Sy- 
stem: Amiga, Preis: Um die 80 
Mark, Hersteller: Digital Magic 
Software, Muster von: Rushwa- 
re. 

MitDRIVIN'FORCE versucht 
DIGITAL MAGIC SOFTWA- 
RE in den Sog der POWER- 
DRIFT- Hysterie hineinzugera- 
ten, handelt es sich dabei doch 
tatsächlich um einen „Kupfer- 
stich" des bekannten ACTIVI- 
SION-Produktes. 
Ein paar Details sind allerdings 
geändert worden, so fährt man 
jetzt mit 'nem Go-Cart-ähnli- 
chem-Gefährt durch eine Wü- 
stenlandschaft. Doch anson- 
sten bringt DRIVIN' FORCE 
nicht viel Neues auf den 
Screen. Es geht immer noch 
darum, eine gewisse Anzahl 
von teils fiesen, teils einfachen 
Rennstrecken innerhalb eines 



bestimmten Zeitlimits zu be- 
wältigen, um sich fürs große 
Pokalfinale zu qualifizieren. Ein 
Vorteil gegenüber POWER- 
DRIFT ist die fantastisch 
schnelle und darüber hinaus 
auch noch absolut flüssige 
Grafik. Dafür müssen allerdings 
große Unterschiede in der De- 
tailtreue der Backgrounds ge- 
macht werden, denn die Grafi- 
ken werden nun einfach ge- 
zoomt, was zu dem berühmt- 
berüchtigten „Afterburner-Ef- 
fekt" (wir erinnern uns an die- 
ses „Spitzenprodukt") führt. Für 
Rennspiel-Fans ist dieses 
Spiel nicht uninteressant, 
schon alleine wegen der 
schnellen Grafiken, allerdings 
muß der Kompromiß zwischen 
Detailreiche und Ablaufge- 
schwindigkeit in Kauf genom- 
men werden (Powerdrift = sehr 
detaillierte Grafiken, dafür ruk- 



Programm: Xenomorph, Sy- 
stem: Amiga, Preis: Ca. 80 Liter 
Diesel (ä 1 DM), Hersteller: 
Pandora, England, Muster von: 
Raschwähr. 

Rollenspiele erfreuen sich im- 
mer größerer Beliebtheit. Nicht 
zuletzt hat das amerikanische 
Kult-Programm Dungeon Ma- 
ster , dessen „Nachlader" die- 
ser Tage erschienen ist, dazu 
beigetragen, daß Rollenspiele 
grafisch anspruchsvoller und 
somit auch für den Computer- 
Neuling interessanter wurden. 
PANDORA produzierten im 
Jahr 1989 ja schon einmal ein 
Role-Playing-Game, nämlich 
GALDREGONS DOMAIN (sie- 
he auch Test in ASM 4/89, Seite 
82 - Anm. der Red.). Bei dem 
mehr oder weniger legitimen 
Nachfolger (um mit Michas 
Worten zu sprechen) von GAL- 
DREGONS DOMAIN, XENO- 
MORPH kann man ohne rot zu 
werden davon sprechen, daß 
es sich um ein Spiel handelt, 
das DUNGEON MASTER ver- 
blüffend ähnlich sieht - nicht 
unbedingt von der Grafik her, 
denn das ganze Spielgesche- 
hen läuft nun Übertage ab, 
doch sowohl die Steuerung als 
auch andere Special Features 
wurden übernommen. Nichts- 
destotrotz wird dieses anson- 
sten sehr unterhaltsame Spiel 
seine Käufer finden, denn Rol- 
lenspiele-Fans lecken sich ge- 
radezu die Finger nach sol- 
chem Stoff! Ich weiß, Ihr werdet 
Euch jetzt fragen, um was es bei 
XENOMORPH genau geht, 
aber da muß ich Euch auf der 
ganzen Linie enttäuschen, bis 
dato ist uns noch nichts Kon- 
kretes über die Story bekann. 



Programm: Infestation, Sy- 
stem: Amiga, Preis: ca. 80 DM, 
Hersteller: Psygnosis, England, 
Mustervon: wem wohl? (genau, 
Rushware!). 

Auch die bei den 16-Bit- 
Usern sehr beliebte Liver- 
pooler Company PSYGNOSIS 
hat 'was brandheißes auf La- 
ger! INFESTATION nennt sich 
das neueste Produkt, das -wie 
alle PSYGNOSIS-Programme - 
mit einem genialen Vorspann 
aufwartet, der einiges vermuten 
läßt. Doch leider stellte ich 
schnell fest, daß zumindest das 
Demo nicht im geringsten auch 
nur das bot, was das Intro zu 
versprechen schien. INFESTA- 
TION wird das erste PSYGNO- 
SlS-Spiel sein, das sich ausge- 
füllter Vektorgrafik bedient, 
doch wie's im Moment (in der 



jetzigen Fassung) ausschaut, 
kann dieses Spiel nicht an den 
Erfolg der bisherigen Games 
der Liverpooler anknüpfen. Es 
scheint mir fast, als hätte man 
hiermit „nur mal eben schnell" 
ein Vektorgrafik-Game auf die 
Beine gestellt, damit man auch 
aus dem sogenannten „Nach- 
Weihnachtsgeschäft" noch das 
Größtmögliche (an handfesten 
Pounds) herausholen kann. 
Über die Story ist mir (noch) 
nichts bekannt, ich schätze 
aber nicht, daß diese aus dem 
Rahmen der üblichen Loser- 
Stories (man mag es mirverzei- 
hen, doch ziehe ich irgendein 
King-Buch bisher jeder neeer- 
vigen (wie die Breeemer sagen 
würden) Story vor) heraus- 
sticht. Wahrscheinlich darf man 
wieder irgend'nen Planeten 
retten, der aus welchem Grund 
auch immer kurz vorm bitteren 
Ende steht (genau wie ich, denn 
ich würde jetzt gerne Feier- 
abend machen). Wie dem auch 
sei, ich denke, daß PSYGNO- 
SIS' Neuestes nicht gerade das 
Wahre ist, zumindest was die 
schleichende Vektorgrafik be- 
trifft. 

So lasset uns denn warten, bis 
die Endversionen dieser Ga- 
mes bei uns eintrudeln... 



Grafik 7 | 
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News 
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ZUSAMMEN- 
GESTELLT 



VOM 






MANFRED KLEIMANN 



Ganz groß einsteigen in das Ge- 
schäft mit der Hand-Held-Konsole 
will die ATARI Corporation, 
Deutschland. Der lang erwartete - 
und zu Beginn besonders durch 
Epyx-bestückte Titel versorgte - 
ATARI LYNX wird nun offiziell an- 
läßlich der Nürnberger Spielwaren- 
Messe (8.- 14. Februar) vorgestellt. 
Das Gerät (4096 Farben; davon 16 
gleichzeitig darstellbar; 64K RAM; 
Bildschirmgröße 3,5 Zoll) soll Ende 
März für 399 Mark im Handel er- 
hältlich sein. Im Preis inbegriffen: 
Das Netzteil, das Com-Lynx-Kabel 
(erlaubt bis zu acht Leuten, sich „zu- 
sammen zu schließen"!) sowie die 
California Games (vier Spiele in ei- 
nem Pack). Dem mit 4Mhz getakte- 
ten Teil werden jetzt schon weitere 
Titel in Aussicht gestellt. Es handelt 
sich dabei um GATES OF ZEN- 
DOCON (hier machen sich die 
„Special FX" zum ersten Male „be- 
merkbar": der Vier-Kanal-Stereo- 
Sound erlaubt es, realistische - digi- 
talisierte - Stimmen rüberzubrin- 
genl), BLUE LIGHTNING, 
ELECTRO COP, CHIPS CHAL- 
LENGE und RAMPAGE. ASM 
hält Euch auf dem laufenden, was 
die Sache mit dem „Luchs" (LYNX) 
betrifft. Mehr dazu also in der kom- 
menden Ausgabe. Übrigens: LYNX 
ist durch den um 180 Grad drehba- 
ren Bildschirm gleichermaßen (we- 
gen der Bedienungselemente) für 
Recht- und „Lynx"-Händer geeig- 
net. . . 
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Einer Pressemeldung des Hauses 
PALACE SOFTWARE zufolge 
soll FUTURE WARS - TIME 
TRAVELLERS im Weihnachtsge- 
schäft die Nummer Eins bei den 
16bit-Verkäufen gewesen sein. Die- 
se Mitteilung interessiert uns in 
diesem Zusammenhang weniger. 
Denn: Weiter heißt es, daß FUTU- 
RE WARS das erste Programm für 
den ST ist, das die Hardware des STE 
erkennt. Konkret: Wenn man es in 
den neuen STE einlädt, wird der vol- 
le Soundtrack abgespielt. . . 



Nun bietet DIGITAL INTEGRATION seinen hochgelobten Flugsimula- 
tor F-16 COMBAT PILOT auch für die C-64-Fans an. Nach Aussage von DI- 
Boss Dave Marshall sollen„fastalleFeatures,diedasl6bit-Programmsobe- 
liebt gemacht haben, auch auf dem 64er gebracht worden" sein. Beim COM- 
BAT PILOT werdet Ihr nach der Einsatzbesprechung zum Hangar geführt, 
um dann die Einsätze zu fliegen. Ihr könnt wählen: Wollt Ihr als Kadett anfan- 
gen und Euch nach oben dienen? Oder mögt Ihr lieber gleich in die Luft ge- 
hen? Letzteres ist mit der Quickstart-Option möglich. Der Preis fürs Band 
liegt bei etwa 45 Mark, während die C-64-Disk circa 60 Mark kosten soll. Er- 
hältlich: Ab 1. Februar... 




„Na, endlich!" möchte man meinen, 
wenn man aus einer Pressemittei- 
lung des Hauses MICROPROSE 
entnehmen kann, daß nun doch ein 
„hauseigenes" Programmier-Team 
formiert wurde. 

Entgegen der Aussagen im Frühjahr 
1989, wo man sich um die sogenann- 
ten „In-House"-Programmier (die 
von Telecomsoft!) „kümmern" woll- 



te und dann doch fallen ließ,kommt 
nun diese überraschende Na- 
chricht. Man hätte bereits beste- 
hende, erfolgreiche Teams 
vielleicht „billiger" bekommen und 
nicht enttäuscht zurückgelassen. 
Nun, wie dem auch sei, der Kern der 
neuen MICROPROSE-Mannschaft 
bilden Tim Walter, Adrian Scot- 
ney und Malcolm Hellon. Weitere 
Mitarbeiter sollen folgen. . . 



Unter dem Titel HOT ROD (Cou- 
sins?) veröffentlicht ACTIVI- 
SION in den nächsten Tagen ein 
weiteres Autorenn-Spiel. Hier 
geht's über insgesamt 30 
turbulente Strecken, wo dem Spie- 
ler ganz warm ums Herz wird, wenn 
er im Regen, bei Schneefall und spie- 
gelglatter Fahrbahn mit seiner Kar- 
re und den Kontrahenten kämpfen 
muß. Die Haupt-Kontrahenten in 



diesem Fall ist die Polizei,die sich an 
Eure Fersen heften, falls Ihr gar zu 
schnell über die Straßen heizt. Die 
ST- und Amiga-Versionen bieten 
Fahrspaß für bis zu vier Personen, 
während die 8bit-Vertreter (C-64, 
Amstrad und Spectrum) nur einen 
Zwei-Player-Modus aufweisen. Die 
Preise: löbit etwa 75 Mark; 8bit ca. 
30 Mark fürs Band und ungefähr 45 
Mark für die Disc. . . 
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Die ASM -Umfrage 

Auch im neuen Jahrzehnt möchte die ASM-Redaktion von ihren treuen Lesern wissen, weiche „Software-Erkenntnisse" 
man aus den vergangenen 12 Monaten gewonnen hat. Deshalb haben wir wieder einen Fragebogen vorbereitender in etwa 
einen Spiegel der Ereignisse - schlechte, mittelmäßige oder gute Software; Zufriedenheit mit dem Händler-Service; Beur- 
teilung der Software-Häuser- ergeben könnte. Das hängt natürlich von Euch ab! Macht also bitte auch diesmal wieder so 
zahlreich Wie möglich mit, damit wir eine Art „repräsentativen Querschnitt" erhalten! Der Lohn für Eure Mühe: Unter den 
Einsendern werden 3 CD-Player und 10 kostenlose ASM-Jahres-Abos verlost! Dann also: „Laßt mal die Sau raus!" 
Schreibt Eure Antworten zu den Fragen (1 bis 14) auf eine Postkarte (es müssen nicht unbedingt alle Fragen beantwortet 
werden!), gebt bitte Euer Alter und Computer-System an. Vergeßt auch nicht, Euren Absender deutlich auszuschreiben 
(wir sind nämlich keine „Graphologen".)! Dann ab damit zum nächsten Briefkasten. Unsere Adresse: ASM-Redaktion, 
c/o TRON IC-Verlag, Kennwort „ASM-Umfrage" Postfach 870, 3440 Eschwege. Und hier die Fragen: 



Bestes Programm des Jahres (allgemein) 



Nennen Sie uns den Titel jenes Spieles/Programmes, 
das Ihren Anforderungen am meisten entsprach. Wel- 
ches war technisch, graphisch, soundmäßig, anwenderbedingt 
oder unterhaltungsgemäß das beste? Wir suchen den Top- 
Favoriten 1989! 



Bestes Action-Programm 1989 



o 

J£n Welches war das nervenaufreibendste, schnellste, 
graphisch und soundmäßig überzeugendste Action- 
Spiel des vergangenen Jahres? Falls Sie jetzt ein nervöses 
Wrack sein sollten, welches Spiel war dafür verantwortlich? 



Schlechtestes Action-Programm 1989 



\J Gab es irgendein Action-Game, das Sie in puncto 
Langweiligkeit, schlechter Umsetzung von Story in 
Graphik, Sound und Spielgeschehen, miserabler Spielidee 
oder zu hohem Preis in Zorn geraten ließ? Schreiben Sie den 
Titel in das Käschen rechts, oder bringen Sie's zu Papier! 



4 Bestes Adventure 1989 
Erstklassige Graphik, irre Story, gute Atmosphäre, her- 
vorragende Eingabemöglichkeiten, Spannung und in- 
telligenter Aufbau, dies alles sind die Kriterien für ein Super- 
AdventureJ Welches hat Ihn 1989 am besten gefallen? 



5 Schlechtestes Adventure 1989 
Advehtures sind bekanntlich zumeist recht teuer. Für 
hohe Preise kann man natürlich auch etwas verlangen. 
Gab es im vergangenen Jahr ein Adventure, das Ihren Erwar- 
tungen in mehrerlei Hinsicht nicht entsprach? Nennen Sie Roß 
und Reiter? 



Bestes Sportprogramm 1989 



e 

^LM „Tempo, Dramatik, Spannung", das sind sicher nur eini- 
ge Schlagworte, die Ihnen bei einem guten Sport-Spiel 
oder einer Sport-Simulation aus der Kehle fahren. Wir fragen 
nach dem besten Programm dieser Gattung 1989! 



Schlechtestes Sportprogramm 1989 



7 

§f Sport-Spiele gehören hierzulande zu den beliebtesten 

Computerspieien. Diese generelle Beliebtheit kann 
auch dazu ausgenutzt werden, mit einem miesen Game die 
„schnelle Mark" zu machen. Welches Sportspiel hatSie1989 an 
meisten enttäuscht? 





Die AS M -Umfrage 




8 Bestes Strategie-/Simulations-Spiel 
Simulationen, Denkspiele, Strategie-Programme sind 
wohl als die „Pioniere" der allgemeinen Software anzu- 
sehen. Weiches Spiel/Programm aus einer dieser Klassen ge- 
fiel Ihnen 1989 persönlich am besten? Das würden auch wir 
gern wissen! 

Schlechtestes Strategie-/Simufations-Spiel 

Natürlich gibt es auch in dieser Kategorie „schwarze 
Schafe". Haben Sie 1989 ein Programm/Spiel gekauft, 
das sich im nachhinein als ein „übler Scherz" ohne echten Wert 
entpuppte? Wenn ja, bitte den Namen eintragen! 

"41 ^\ Bestes Software-Haus 

I ^^ Software-Häuser und Hersteller gibt es wie Sand 
am Meer. Dennoch: Es gibt vermutlich Hersteller 
von erstklassiger Software, bei deren Namen Sie in „Ehrfurcht" 
erstarren und gleich mehrere Produkte kaufen. Mit anderen 
Worten: Welcher Hersteller von Programmen hat Ihnen 1989 
am meisten imponiert? 

«fl mM Schlechtestes Software-Haus 

Bei der Unzahl von deutschen, englischen, franzö- 
sischen oder amerikanischen Software-Herstel- 
lern gibt es natürlich auch einige, die mit einem großen Auf- 
wand an Werbung nur ein Minimum an Qualität hervorbringen. 
Welche Firma ist nach Ihrer Meinung die schlechteste? 

Firma mit dem besten Service? 

Egal, ob deutsche oder englische Einzelhändler, 
eines ist beiden gemeinsam: der Service am Kun- 
den! Wer steht bei Ihnen ganz oben in der Gunst, wenn es um 
Beratung, Preise und Lieferbedingungen in puncto Software 
geht? Wir suchen den Winner 1989! 

Bester Computer-Typ 

Dies ist natürlich eine Frage, über die sich streiten 
läßt. Klar, Jeder ist ein eingefleischter Fan seines 
„ganz persönlichen" Computers. Dennoch würden wirgern von 
Ihnen wissen, welches Computer-System in Ihren Augen als 
das beste anzusehen ist? (Man sollte auch die lieferbaren Titel 
für den entsprechenden Rechner nicht vergessen!) 

Computer-Programm, das Sie am mei- 
sten enttäuscht hat 

Zum Schluß können Sie mal so richtig Dampf ab- 
lassen. Es ist diesmal nicht (unbedingt) die Firma, die Sie zu 
kritisieren haben. Vielmehr gilt es herauszufinden, welches 
Spiel/Programm trotz einer erstklassigen Aufmachung das 
Mieseste auf Kassette/Diskette beeinhaltete. (Preis-Lei- 
stungsverhältnis). Nennen Sie uns den Titel und die Gründe. 






-n 



Alles, was Sie jetzt noch zu tun haben, ist, die Antworten 
auf eine Postkarte (oder Brief) zu notieren und das 
Ganze (nicht alle Fragen müssen unbedingt beantwor- 
tet werden) an den TRONIC-Veriag, ASM-Redaktion, 
Kennwort: „Umfrage", Postfach 870, D-3440 Eschwege 
zu schicken. Der Einsendeschluß ist der 28. Februar 
1990. Es geht um 3 CD-Player und 10 ASM-Abos! 



Name/Adresse _ 
Computersystem 
Alter _ 



J J 



INTERNATIONAL 



Inh. Elke Heidmüller 




SOFTWARE 
KÖLN 



AMIQA 



ATARI ST 



Asterix Hinkestein dt. 64, 90 

Armada dt. 79, 90 

Börsenfieber dt. 79, 90 

Bloodwych dt. 64, 90 

Bodo lllgner Soccer dt. 69,90 

Bundesliga Manager dt. 54, 90 

Batman the Movie dt. 64,90 

Blue Angel 69 dt. 69, 90 

Clown o Mania dt. 54,90 

Chase H. Q. dt.* 69,90 

Cosmo Ranger dt. 54,90 

Chinese Karate dt. 54, 90 

Dungeon Master dt. 69,90 

Dragon's Lair 1MB 89, 90 

Dragon of Flamme 64, 90 

Drakken dt. 79, 90 

Driving Force dt. 64.90 

Double Dragon II 54,90 

European Space Sim* 79,90 

Elite dt. 69, 90 

F-29 dt.* 64, 90 
F-16 Falcon Missionsdiskette 54,90 

F-16 Falcon dt. 79, 90 

Fighter Bomber dt. 75, 90 

Fugger dt. 53, 90 

Future Wars 64,90 

Ghost'N'Ghost dt. 69, 90 

Great Courts Tennis dt. 69,90 

Grand Prix Circuit dt. 64,90 

Gunship dt. 68, 90 

Ghostbuster II dt. 69, 90 

Hard Driving dt. 54,90 

Hanse dt. 64, 90 

Hillsfar 64,90 

Ifs came from t. desert dt. 79,90 

Ind. Jones Adventure dt. 69, 90 

Kreuz As "Poker" dt. 29,90 

Knight Force 59,90 

Kingdom of England dt. 64,90 

Kaiser dt.* 99,90 

Kick off dt. 44, 90 

Kult dt. 54,90 

Leisure Suit Larry II 89, 90 

Lord of the Rising Sun dt. 79, 90 

Maniac Mansion dt.* a.A. 

Minos dt. 54, 90 

Ninja Warriors dt. 54, 90 

North & South dt. 64, 90 

Ooze II dt. 69, 90 

Oil Imperium dt. 54, 90 

Operation Thunderbold dt. 64, 90 

Oliver dt.* 69, 90 

Pool of Radiance* 64,90 

Pharao dt. 69, 90 

Populous dt. 69, 90 

Populous Zusatzdiskette 34,90 

Pirates dt.* 68,90 

Ring of Medusa dt. 69, 90 
Steven Gates of Jambala dt. 54,90 

Starflight 64, 90 

Snoopy 69, 90 

Soccer Manager plus dt. 39, 90 

Shadow of the Beast 89,90 

Sim City auch 512 KB dt. 79, 90 

Sidmon dt. (Muslkpr.) 69, 90 

Shinobi dt. 54,90 

Stadt der Löwen dt. 89, 90 

Super Wonderboy dt. 64, 90 

Stunt Car Racer dt. 64, 90 

Space Quest III 79, 90 

Space Ace dt. 99, 90 

Sommer Edition dt. 64, 90 

Untouchables dt.* 69, 90 

Testdrive II 69, 90 

Toobin dt. 54, 90 

Turbo Outrun 64, 90 

Twin World dt. 69, 90 

Table Tennis dt. 54, 90 

Wallstreet Wizzard dt. 59, 90 
Wallstreet Wizzard Zusatzd. 39,90 

Xenon 2 dt. 64, 90 

Zak Mc Kracken dt. 69,90 



Asterix Hinkestein dt. 64,90 

Armada dt. 79,90 

Bodo lllgner Soccer dt. 69, 90 

Blue Angel 69 dt. 69,90 

Börsenfieber dt. 69, 90 

Battle Tech dt. 69, 90 

Bloodwych dt. 64,90 

Batman the Movie dt. 64, 90 
Cosmo Ranger S.O.L. 2000 AD 54, 90 

Clown o Mania dt. 54, 90 

Chaos Strikes Back* 64,90 

Chinese Karate dt. 54, 90 

Chase H. Q. dt.* 54, 90 

Double Dragon LL dt. 54,90 

Dragon of Flamme 64,90 

European Space Sim.* 79,90 

Drakken dt. 69, 90 

Fighter Bomber dt. 75, 90 

F-16 Falcon dt. 74,90 

F-16 Falcon Missiondisk dt. 54,90 

F-16 Combat Pilot dt. 69, 90 

Future Wars 59,90 

Great Court Tennis dt. 69,90 

Ghouls'H'Ghosts 49, 90 

Ghostbusters II dt. 59,90 

Galaxy Force 54, 90 

Hard Driving dt. 54, 90 

Hillsfar dt. 64,90 

Kult dt. 54, 90 

Kick off dt. 44,90 

Leisure Suit Larry II 74,90 

North & South dt. 64,90 

Maniac Mansion dt. a.A. 

Minos dt. 54, 90 

Millennium 2.2 64, 90 

Operation Thunderbold dt.* 54,90 

Ooze II dt. 69, 90 

Oil Imperium dt. 54, 90 

Populous dt. 69, 90 

Populous dt. Zusatzdiskette 34,90 

Pharao dt. 69,90 

Pool of Radiance* 64, 90 

Power Drift dt. 49, 90 

Pirates dt. 64,90 

Ind. Jones Adventure dt. 69,90 

RVF Honda dt. 64, 90 

Rings of Medusa dt. 69,90 

Rock'n Roll dt. 64,90 

Rick Dangerous dt. 64,90 

Rainbow Warrior 64, 90 

Stunt Car Racer dt.* 64,90 

Soccer Manager plus dt. 39, 90 

Shinobi dt. 54,90 

Testdrive II* 69,90 

TV Sports Football dt. 64.90 

Toobin dt. 54,90 

Turbo Outrun dt. 49,90 

Table Tennis dt. 54,90 

Wallstreet Wizzard Zusatzd. 39,90 

Xenon II dt. 64,90 



PC-Englne 



Grundgerät m. 1 
Bloody Wulf 
Cyber Cross 
Dungeon Explorer 
Dragon Spirit 
Galaga 88 
Pacland 



MS-DOS 



Spiel 



489, 90 
109,90 
119,90 
1 10,90 
110,90 
90, 90 
90, 90 



Abrahams Battle Tank** 

Armada dt. 

Carrier Command dt.** 

Corvette 

Crazy Cars II dt.** 

Curse of the Azure Bond*" 

Dragon of Flamme 

European Space Sim.* 

F-15 Strike Eagle II** 

Fighter Bomber 

F-16 Falcon EGA/AT dt. 

Flugsimulator IV** 

Great Courts dt.** 

Kings Quest IV** 

Leisure Suit Larry III** 

Microprose Soccer dt. 

M-1 Tank Platoon** 

Oliver dt.** 

Oil Imperium dt.** 

Populous dt.* 

Indianapolis 500 dt."* 

Indiana Jones Adv. dt. ** 

U.F.O.** 

Startreck V dt.** 

Space Quest III 

Sim City* * 

Silpheed 

Heros Quest** 

Hillsfar** 

Jet Fighter 

North & South dt.** 

Their finest Hour 

Testdrive II** 

The Kristal dt.** 

Ultima V** 

Yuppies Revenge dt.*" 

Wallstreet Wizzard dt. ** 

Zak Mac Kracken dt.** 

(** auch 3.5" lieferbar) 



69,90 
79, 90 
69,90 
69,90 
64, 90 
74,90 
64, 90 

119,90 
84, 90 
84, 90 
84,90 

139,90 
69, 90 
79, 90 
99, 90 
69,90 
89,90 

"69, 90 
54, 90 
69, 90 
69,90 
79, 90 
94, 90 
79, 90 
79,90 
79, 90 
79, 90 

109,90 
64, 90 
95,90 
64, 90 
a.A. 
84,90 
74, 90 
69,90 
69, 90 
59,90 
69, 90 



C-64 



688 Attack Sub** 



69. 90 



Batman the Movie dt. 37, 90 

Battle Chess dt. 39,90 

Curse of the Azure Bonds 64,90 

Carrier Command dt. 45, 90 

Chase HQ dt. 44,90 

Double Dragon II dt. 39, 90 

Fighter Bomber 45, 90 

Fugger dt. 37, 90 

Ghouls'N'Ghosts 37, 90 

Ghostbusters II dt. 37, 90 

Hillsfar 46, 90 

Hostages dt. 37, 90 

Kick off 37, 90 

Operation Neptun dt. 38, 90 

Operation Thunderbold dt. 37, 90 

Projekt Firestart 44,90 

Rock'N'Roll dt. 37,90 

Sim City dt. Version 54,90 

Star Trek dt. 37,90 

Super Wonderboy 35,90 

Stridor 37,90 

Turbo Outrun 37,90 

The Untouchables dt. 38, 90 

Ninja Warrier dt. 37,90 

Zak Mc Kracken dt. 49, 90 

Maniac Mansion kompl. dt. 54,90 

" bei Drucklegung noch nicht lieferbar 



" Versand per NN (UPS oder Post 8,00 DM) * Unsere aktuelle Preisliste für C-64, 
Amiga, Atari ST, MS-DOS, Sega, Nintendo u. PC-Engine gegen frankierten Rückumschlag 



24 Std. Bestellannahme it.™^-,^,,. 



' Preisänderungen vorbehalten. 



Weitere Neuerscheinungen vorrätig! Bitte nachfragen! 

Computer Softwarevertrieb 

Heidenrichstr. 10, 5000 Köln 80, - Mo.- Fr. 9.00 - 20.00 Uhr 

Hotline I: 02 21 / 60 44 93, Hotline II: 02 21 / 60 44 96, Telefax: 

02 21 / 60 90 03 

Besonderer Servie: Interlinkexpress innerhalb von 24 Stunden 



Ich werd' weich, das Körbchen . . . 

... ist leer! Tja, Leute, jetzt seid Ihr wieder gefordert - schickt uns was, was wir veröffentlichen können, denn 
sonst werden wir (will sagen : der Secret Service) empfindlich schrumpfen. Also, macht Euch ran ! Aber sonst 
war eigentlich alles wie immer: Es hat geschneit, mein Auto wäscht sich nicht von selbst, meine Unordnung 
nimmt chaotische Ausmaße an, Micha hört „Sex Machine" von James Brown, ich nicht, Peter war krank (kam 
wohl von der Silvesterparty. . . haha), Sandra (schon wieder 'ne Neue) meint, sie würde mich den ganzen Tag 
stören und tut's trotzdem, Manfred ist heute nach Las Vegas auf die Messe abgeflogen und die Putzi wuselt um 
mich herum -wir machen mal wieder Überstunden, aber das kennt man ja. Unsere Adresse hat sich ebenfalls 
nicht geändert: ASM, Postfach 870 (oder Am Stad 35), 3440 Eschwege und nirgendwo sonst. So, mir fällt mal 
wieder nichts Vernünftiges fürs Vorwort ein, aber ich möchte noch ein bißchen Platz verschwenden - mir ist 
einfach danach! Ich werde Euch allerdings nichts von meiner Silvesterparty erzählen (hättet Ihr wohl gerne) - 
ach was soll's, ich mach' jetzt tschüß und leg' mich in die Falle. Euer Uli 



STATIONFALL ü 



KOMPLETT- 
Ö S U N G 



Vorweg, was es zu beachten 
gibt: 

Nahrungsmittel und Licht gut 
einteilen, die Thermoskanne 
zuerst austrinken. Wenn man 
müde wird, geht man in ein Bett 
und wartet einmal. Wird man 
von einem „Weider" angegrif- 
fen, sollte man den Raum ver- 
lassen. Wenn man von Plato be- 
droht wird, muß man Floyd um 
Hilfe bitten. Man kann sich auch 
im Dunkeln bewegen. 



Also, aufgeht's nun: 
zum Robot Pool gehen, Doku- 
ment in Schlitz stecken, Zahl 3 
eintippen, zum Raumlaster ge- 
hen, Formular in den Schlitz, 
Kurs mit Hilfe der Tabelle des 
Assigment Completion Form 
QX-1 7-T einstellen, bei der Sta- 
tion angekommen „Survival Kit" 
nehmen und öffnen, zur „Prin- 
ting Plant" gehen, Dokument 
aus dem Papierkorb nehmen, 
Bohrmaschine im Nebenraum 
nehmen, gefundenes Doku- 
ment in der Wäscherei in den 
Bügelautomat stecken, Bügel- 
automat einschalten (Vor- 
sicht!), Formular wieder mit- 
nehmen, Stempel unter dem 
Bett des Kommandanten her- 
vornehmen, jetzt wird das For- 
mular abgestempelt („validate 
Form"), Formular in den Schlitz 



an den Verbindungspunkten 
der Module stecken. Diese öff- 
nen sich nun. Im „Greasy Straw" 
und im „Grocery" befinden sich 
ebenfalls Nahrungsmittel. 

Den Helm mit der Lampe aus 
dem Feld Office holen, beim 
Friseur den Spiegel zerschla- 
gen und Platinfolie herausneh- 
men, Roulette im Casino dre- 
hen, aus dem Spint im „Flop 
House" den Raumanzug mit- 
nehmen, die ID-Karte mit der 
Maschine im „Shady Dan's" 
manipulieren, indem man die 
10 eingibt. Jetzt kann man da- 
mit alle Türen öffnen. 

Das Gewehr aus der Armory 
nehmen und damitdasSchloss 
an der Kiste im „Loan Shark" 
aufschießen, die Münze her- 
ausnehmen. 

Im „Pet Shop" das Straußenfut- 
ter hinter der Deckenplatte her- 
vornehmen, das Ballontierchen 
befreien, die Spraydose aus 
dem „Pawn Shop" mitnehmen, 
dem Strauß bei „Doc Schuster" 
muss man das Futter zeigen. 

Vom „Broadway" bis zum 
„North Junction" wird in jedem 
neuen Raum die Spraydose 
benutzt, vom „North Junction" in 
das PX gehen, dort die Münze 
einwerfen und einen Timer aus- 
wählen, nun bleibt der Timer 



stecken, deshalb muß man auf 
den Strauß steigen. 

Nun dem Strauß das Futter ge- 
ben, dem Ballontierchen das 
Futter zeigen, das Ballontier- 
chen in die Kapelle führen, mit 
dem Schalter, der in der Kanzel 
verborgen ist, das ewige Licht 
ausschalten und das Ballon- 
tierchen ergreifen. 

Dadurch kommt man an den 
Stern in dem sich eine Diode 
befindet, mit der man den „De- 
tonator" reparieren kann, im 
„Robot Pool" muß man Floyd sa- 
gen, daß er den Bohrer aus der 
Desinfektionskammer nehmen 
soll. Mittels des mittleren Boh- 
rers in der Bohrmaschine wird 
nun ein Loch in den Safe des 
Kommandanten gebohrt. 

Nun den „Detonator" im „Main 
Storage" mit der Diode aus dem 
Stern reparieren und ihn mit 
dem Timer verbinden. Im Stora- 
ge sieht man mit der Lampe ei- 
nen „Jammer"; auf ihm muß 
man die Frequenz 710 einstel- 
len. 

Damit der „Jammer" auch funk- 
tioniert, muß man den Schalt- 
kreis, der im „Astro Lab" liegt, 
mit dem „Jammer" verbinden. 
Nun geht man in den „Junk 
Yard" und zieht dort den Raum- 
anzug und die Schuhe an, jetzt 
betritt man durch die „Airlock" 



den Weltraum, den dort gefun- 
denen Sprengstoff legt man in 
die Thermoskanne und ver- 
schließt diese! Jetzt ab zum Sa- 
fe des Kommandanten, Kanne 
öffnen und das Dynamit in das 
Loch stecken, den „Detonator" 
anschließen und denTimeraus 
1 setzen. 

Nun schnell in Deckung gehen, 
bis man die Explosion hört, zu- 
rückgehen und den Schlüssel 
nehmen. Mit dem Jammer, der 
Folie, dem Gewehr, der Lampe 
und dem Schlüssel geht man 
ganz nach oben in den „Dome", 
dort ist der Kasten. Nach der 
Explosion muß man aber alles 
wieder aufsammeln. Nun das 
Gitter öffnen und sich in den 
Luftschacht begeben, das un- 
tere Gitter mit einem harten Tritt 
beseitigen. Die Maschinen mit 
dem „Jammer" ausschalten, 
sobald der Gabelstapler zwi- 
schen den Maschinen ist. Den 
„Jammer" sofort ausschalten. 
Nachdem sich die Maschinen 
zerstört haben, klettert man 
nach oben. Nun muß der 
schlimmste Befehl eingegeben 
werden: shoot floyd (snief, 
snief...), zum Schluß muß man 
die Pyramide, die Floyd auf dem 
Gewissen hat mit der Platinfolie 
bedecken. 

Das war's und besten Dank an 
den Einsender! 
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Hier mal wieder eine Karte zu LEGEND OF BLACKSILVER . . . 

c6eaj^-f5H Mehr gibt > s demnächst! 




Hier ist sie wieder, die hint-hunt-Ecke, die längst fester 
Bestandteil im SECRETSERVICE ist. Hier werden Leser- 
fragen veröffentlicht, und andere Leser, die die genann- 
ten Probleme schon bewältigt haben, sind aufgerufen, 
uns die Lösungen zu schicken. Diese werden dann in ei- 
ner der folgenden Ausgaben veröffentlicht. 



Die Fragen . . . 



Bernd Sarrach möchte bei 
HILLSFAR die entführte Toch- 
ter von Hector Sams suchen. 
Dazu muß er erst einmal bei 
diesem vorbeischauen - er 
wohnt in der Nähe der Ställe. 
Tja, aber wo? Bernd kann die 
Bude nicht finden, in derHector 
haust. Wo ist sie? 



sierten Rückumschläge mit der 
Bitte um Lösungen! Wir können 
Euch absolut nicht immer ant- 
worten, da einfach zuviel zu tun 
ist. Lieber Gerd S., Die Lösung 
zu LARRY II ist in Ausgabe 4/ 
89, SPACE QUEST II ist in Spe- 
cial Nr. 4, POLICE QUEST I fin- 
det sich in ASM 11/88. 



welchem Level findet man die 
Flöte, das Sternamulett, das 
Heldenabzeichen und die 
Glocke? Wie übergibt man Ca- 
therine den Brief der Wahrsa- 
gerin? Kam vom namenlosen X. 

Hallo, hier kommt Michael! Er 
hat ein paar Fragen zu BARD'S 
TALE I: Wo sind die Sewers und 
die Catacombs? Wie kommt 
man in dieTürme? Wie heißt der 
Mad God? (Hierein paarTips: In 
der Kneipe hinter der Samurai- 
Statue (links) sollte man Wein 
bestellen. Der Mad God heißt 
TARJAN (kann man aber leicht 
rausfinden). Die Türme laß' 
erstmal Türme sein - das 
kommt später.) 

Andreas aus Ratingen hat ein 
Problem mit der Lösung zu BU- 
REAUCRAZY: Wenn er mit dem 
Fallschirm im Baum hängt und 
die Stripes durchschneidet, 
fällt er in den Topf und ist sofort 
tot. Wie kommt man also leben- 
dig vom Baum runter? 

Wolfgang Geis hat bei DUN- 
GEON MASTER kein Mana und 
keine Lust mehr. Er möchte die 
Daten der Spielcharaktere än- 
dern, weiß aber nicht, wo er die 
finden kann. Tja... 

Dies kommt von TRB: Er sucht 
Hilfen zu BACK TO THE FUTU- 



wie kommt man hinein? 2.) Am 
Ende des Irrgartens befindet 
sich der Computer (?). Wie ge- 
langt man dorthin und zurück? 
2.) Der Einsender kennt bisher 
zwei Lösungen. Gibt es hier 
noch mehr? 

Ah, oha, hier kommen noch 
mehr Cheats, das heißt, sie 
kommen nicht; sie werden viel- 
mehr erbeten: TIGER ROAD 
(ST), THE DEEP (ST) und 
BLOOD MONEY (ST). 

...und außerdem suchen wirim- 
mer noch die End-Lösung zu 
IMPOSSIBLE MISSION II, 
weil's nämlich nicht so einfach 
ist, die verflixten Bänder richtig 
zusammenzuschnippeln. Wer 
weiß es? 

Das Schlüsselproblem (Faden, 
Magnet) löst sich doch einfach 
durch mehrfaches Antesten, 
oder etwa nicht? Wenn nein, wie 
dann? 

Wie kommt man bei BT I in Ky- 
learan's Tower? (Wenn man die 
Statue des Mad God in Harkyn's 
Castle erledigt hat, wird man zu 
Kylearan's teleportiert. Man 
kann ihn betreten, indem man 
zuerst nach Süden und dann 
nach Westen in ein rötliches 
Gebäude latscht. Das müßte's 
eigentlich gewesen sein...). 



Zwei Dinge: (1) Bitte geben Sie bei jedem Schnipsel, 
den Sie uns schicken Ihr System und Ihren Namen 
an. (2) Wir haben Mist gebaut! Rechts kann man's 
nochmal sehen : Diese kleine Korrektur muß in der 1/ 
"\ S. 116 angebracht werden. 
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Und Sega: Hier hängt's bei Y'S! 
Albin Mayer bekommt die Tür 
nach den zwei fliegenden Köp- 
fen nicht auf. Wie? 

Und weil's mir gerade in den 
Sinn kommt: Hier noch einmal 
eine Bitte an Euch! Schickt uns 
keine frankierten und adres- 



Giuliano aus Nürnberg sucht 
Codes oder Cheats zu diesen 
Programmen: SPHERICAL 
(ST), OIL IMPERIUM (ST) und 
XENON 2 (auch ST). 

Und nochmal Sega: Diesmal 
geht's um WONDERBOY in 
MONSTERLAND: Wo und in 



RE, bei dem er keine große Pei- 
lung hat. 

Hans-Jürgen Brandt hat drei 
Fragen zu MERCENARY-THE 
SECOND CITY. Here we go: 1 .) 
Die dreieckige Tür führt zu dem 
Cheat Room des Autors. Hier 
befindet sich das Gold, aber 



Bei MERCENARY wir der Anti- 
grav Pass gesucht. Wo isser? 

Also doch PERSONAL NIGHT- 
MARE: Daniel aus Österreich 
sucht verzweifelt das Postspar- 
buch. (Also, in unserer Version 
fand man das Postsparbuch im 
Treasue Island-Buch. Schaut 
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dort bitte nochmal nach. Wenn 
es da nicht ist, wissen wir's 
auch nicht...) 

So, und hier kommt erstmal 
wieder ein bißchen Stoff von 
unserer ewig überlasteten Hot- 
line: 

Die Antworten, die man bei 
BARD'S TALE I in Harkyn's 
Castle geben muß, wenn einen 
die Magic Mouthes etwas fra- 
gen, werden gesucht. (So, hier 
sind alle Antworten, die man in 
Harkyn's Castle geben muß: 
VAMPIRE - oh, war nur eine 
(seltsam). ..auch gut!). 

Es sind Zweifel daran entstan- 
den.daß bei BARD'STALE II auf 
dem Amiga das Wörtlein KAZ- 
DEK funktioniert. Ist hier je- 
mand kundig? 

Hier suchen wir Cheats. Pro- 
gramme, die versorgt werden 
müßten sind BATMAN-CAPED 
CRUSADER (C-64), PHOBIA 
(C-64), XENON 2 (16-Bit) und 
SILKWORM (Amiga). 

SPELLCASTER auf dem Sega, 
könnte man sagen. Raumschiff, 
und was jetzt? Wo ist der Bus, 
und wer hat den Plan? 

Sega und kein Ende in Sicht 
(die Hotline-Fragen sind übri- 
gens zuende): Wozu benötigt 
man bei ALEX KIDD IN HIGH 



TECH WORLD die folgenden 
Gegenstände: Portable Hang 
Glider (im Safe), Pencil, Eraser 
(aus Alex' Room)? Wo findet 
man die acht Kartenstücke (der 
Einsender hat nur sechs finden 
können, und zwar bei: Papa, 
Mary, James, John, in einem Be- 
hälter und bei den Mädchen)? 
Was bedeutet das Zeichen 
5 from 30, und was hat es mit 
Mark und Tom zu tun? 

Und hier noch Fragen zu 
KING'S QUEST III von Axel 
Seewöster: Wie kann man das 
Haus von Manannan verlas- 
sen? Wie zaubert man (trotz 
Anleitung?)? (Komplettlösung 
war in Sonderausgabe 2). 

Sierra hat was: SPACE QUEST 
II, und hiersind zwei olle Fragen 
dazu: Wie und wann holt man 
Luft? Wo liegt der leuchtende 
Stein? (Zuerst holt man mit take 
a deep breath Atem, danach 
taucht man (dive). Nun muß 
man in die Grotte tauchen, in 
der sich das Gern befindet. 
Ganz einfach.). 

Letztendlich ist sie hier, die Fra- 
ge zu TERRORPODS. Wie 
kommt man hier an Bauteile 
ran? Stephan Köhr will es wis- 
sen! 

David Göbel sucht den Cheat 
zu SHADOW OF THE BEAST, 

falls es ihn gibt... 



und ein paar Antworten 



POOL OF RADIANCE: Die Fra- 
ge nach den Lizard Men: In ei- 
ner Schloßruine im Nordosten 
der Landkarte (37 Ost, 8 Süd) 
hausen sie. Die silverbottle aus 
der Koboldhöhle findet man 
nach dem großen Kampf (mit 
einem /markiert) im Nordosten 
(xaufder Karte). Hierzu schaltet 
man ein Bild vorher den 
Searc/7-Modus'Bin. 

Eva Hoogh 




Die Frage zu LEGACYOFTHE 
ANCIENTS war in Ausgabe 11/ 
88. Die Antwort kommt jetzt: a.) 
Die Kopfnuß war in ASM 3/88. 
b.) Im Erdgeschoß müßten sich 
drei Geheimgänge befinden: 
einer im Osten, nur als Abkür- 
zung, einer im Nordosten, zum 
Geheimraum mit der Tulpe im 
Schatzkasten führend und ei- 
ner im Osten, etwa in mittlerer 
Höhe. Hier gibt es vier Samen, 



die jeweils einmal Unsichtbar- 
keit verleihen. Die Geheimgän- 
ge erkennt man, wenn man sich 
an der Wänden entlangbewegt 
und unmittelbarvoreinem steht. 
Zwei Schlüssel sind in Truhen 
im Erdgeschoß, zwei im ersten 
Stock. 

Der Knight Dungeon bringt au- 
ßer viel Gold auch eine Erhö- 
hung der Strength um 1 5 Punk- 
te (Aber nur beim erstenmal. 
Durchläuft man mit Hilfe einer 
zweiten Saphirmünze den Dun- 
geon noch einmal, gibt es kei- 
nen weiteren Zuwachs.). Mün- 
zen erhält man auf sehr unter- 
schiedliche Arten und Weisen 
in den Läden, Trainingsstätten, 
nach Freilandkämpfen mit 
Monstern oder von fahrenden 
Händlern. 

Es gibt noch Amethyst (braucht 
man, um mit Hilfe des Stones of 
W/sdom-Spiels die Weisheit zu 
verbessern.), Turqouise (Infor- 
mation über den Wächter), Ru- 
by (Four Jewels Dungeon) und 
schließlich Diamond (Pegasus 
bringt uns zur Insel, auf der der 
Endkampf stattfindet). Der Mu- 
seumswärter erhöht den Level 
nicht regelmäßig. Außer den 
Missionen muß man auch die 



unwichtigeren Dinge, wie z.B. 
Teleport nach Thornberry akti- 
vieren, um weiterzukommen. 

Eva Hoogh (hü) 

Ein alter Bekannter, Michael 
Geuting, hilft beim STEIN DER 
WEISEN weiter (Frage in Aus- 
gabe 12/89). Nachdem der 
Schmied das Pergament be- 
kommen hat, gibt er der Spielfi- 
gur einen Schlüssel. Nun muß 
folgender Weg gegangen wer- 
den: S, O, N, N, S -es erscheint 
ein Händler, dem man ein Huhn 
verkaufen muß. Von seinen Wa- 
ren muß man eine Ölkanne aus- 
wählen. Das Stadttor läßt sich 
mit dem Schlüssel nicht öffnen. 
Man geht also zweimal nach 
Westen, tötet die Natter mit der 
Stange, geht nach Süden und 
ölt das Tor. Mit dem Schlüssel 
wird es nun geöffnet. 

Um bei CHRONO QUEST in 

die Zeitmaschine einzusteigen, 
klickt man einfach das go up- 
Icon an. 

Kai Tragesser 

Mit ein bißchen Hilfe zu BLOOD- 
WYCH geht's nun weiter: Vor- 
aussetzung für einen erfolgrei- 
chen Kampf mit der ersten 
Spinne ist eine gute Party. Be- 
währt haben sich Sir Edward, 
Ulrich (kein Wunder!), Hengist 
und Mr. Flay (dieser braucht 
übrigens weder Speis' noch 
Trank). Die Spinne selbst greift 
man nie von vorne an (wie alle 
anderen Monster auch), son- 
dern seitlich oder von hinten. 
Wenn man ab und zu noch ei- 
nen M/ss/7e-Spruch auf das 
Tierchen feuert, ist es eine 
leichte Beute. 

Martin Schott 

So, hier ist WASTELAND's An- 
droid Head. Man findet ihn also 
in Finster's Base. Erstmal geht 
man zu Finster in den Upper 



Floor, ihm einen Freund- 
schaftsbesuch abstatten. Da- 
nach fährt man zum Ground 
Floor (Code PROTEUS) und 
macht die Zellentür auf (TNT...). 
Man besucht Finster nochmal, 
und er greift einen an. Außer 
seiner Asche hinterläßt er den 
Android Head. 

The Imperator 

Und tschüß.denn die Fragen zu 
POOL OF RADIANCE aus der 

1/90 sind gelöst: 
Stojanow Gate: Kurz nach Be- 
treten des Gebietes trifft man 
einen Mann, der auf einem Wa- 
gen Handelsgüter verkauft, die 
man als Tarnung benutzen 
kann. Mit ihm kommt man un- 
behelligt durch das Tor (na ja, 
möglicherweise will noch eine 
Wache Geld, aber was soll's...). 
Auf der anderen Seite sind die 
Eingänge in die beiden Wach- 
türme, die man beide erobern 
muß. 

Botschaft: Der Einsender hat 
die Botschaft nicht gelesen und 
ist nach ihrer Ablieferung ange- 
griffen worden. Es kann also 
nicht schaden, sie vorher zu öff- 
nen. Wahrscheinlich geht aus 
ihr hervor, daß Cadorna der 
Verräter ist. 

Diogenes: Mit dem Drachen 
kann man reden. Er gibt einen 
Hinweis auf eine silberne Fla- 
sche, die sehr nützlich im 
Kampf gegen Vampire ist. 

Jürgen Hartelt 

Eine beste Party bei CURSE OF 
THE AZURE BONDS gibt's 

nicht -wie bei fast keinem Rol- 
lenspiel. Was man beachten 
muß, ist die Ausgewogenheit 
der Party. Es sollten also Kämp- 
fer-, Magier- und auch Kleriker- 
charaktere in der Gruppe vor- 
handen sein. In welcher Menge 
diese vorkommen, ist aller- 
dings Geschmackssache. 

Jürgen Hartelt 
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Und hier eine unbestÄrte Mel- 
dung zu IK+: Wenn mSn wäh- 
rend des Spiels oder irgend- 
wann GERMAN ■Antippt, 
„spricht" der Schiedsrichter 
deutsch. Lolle 

TOM & JERRY auf dem C-64? 
Cheat? Man drücke beim Spie- 
len die Tasten 7, 8, 9, Inst/Del 
und schließlich Restore. So 
kann man Jerry etwas näher 
betrachten. Die Tastenkombi- 
nation funktioniert nur, wenn 
Jerry in Bewegung ist. Springt 
man nun direkt am Anfang ge- 
gen den Bilderrahmen mit dem 
Käse, kann man die Endbilder 
des Games bewundern. Slider 

Man nehme sich seinen Moni- 
tor (welchen auch immer), 
BATTLETECH (C-64) und lade 
ein beliebiges Game-File von 
der Disk (G0-G5). Nun tippt 
man M 1956 195F (o.a.) und 
füllt die erscheinenden Bytes 
mit FFs. Das geänderte File 
speichert man mit S „G1", 08, 
1C3E, 1A6E (o.ä.-je nach Mo- 
nitorprogramm) ab und lädt in 
BATTLETECH das geänderte 
File (Name + 1 !) ein. Wichtig: 
Der Kontostand überschlägt 
sich bei Überschreiten der 
höchstmöglichen Zahl (alle By- 
tes FF)\ Phantom 

Bei BEAST gibt's anscheinend 
einen Cheat für unendliche Le- 
ben: Im Startbild mit der Faust 
halte man den Joystick rechts, 
die linke Maustaste und den 
Feuerknopf. Das ergibt unend- 
liche Leben. Bybits 

Eine andere Spieltaktik als das 
übliche Gerangel nach Geld 
und Ruhm kann man mal ver- 
suchsweise beim GERMAN 
FOOTBALL SIMULATOR aus- 
testen: Man verkaufe nach je- 
dem (!) Spieltag alle „guten" 
Spieler (0,45 - 0,6) und kaufe 
alle schlechten Spieler (0,05- 
0,4) ein. Roger Keidel 

In HARD 'N' HEAVY ist anschei- 
nend ein kleiner Programmier- 
fehler aufgetreten. Die Punkte, 
die derComputerim Demospiel 
erreicht, werden im Spiel auf 
den Score des Spieler aufge- 
schlagen. Wenn man also den 
Rechner über Nacht stehen- 
läßt... Iceman 



MR. HELI auf dem C-64: Ein 
Codewort hatten wir schon. 
Hier kommt das Codewort für 
den dritten Level: DAAHEAD 
AAU JJJJJDCKCZ. Wie immer 
ohne Gewähr! Brego 

Alle, die einen CPC besitzen, 
heben bitte die linke Hand! Ja, 
danke! Hierein paar Tips: 
GRAND PRIX SIMULATOR 2: 
Als Name gebe man INTEGRA 
ein. Der Cheat funktioniert übri- 
gens mindestens auch beim 
Spektrum. 

DRAGON NINJA: Wer ein Multi- 
face 2 besitzt, kann hier den Po- 
ke & 1B1C, &FF einsetzen (255 
Leben). Wer die Diskettenver- 
sion und DISCOLOGY sein ei- 
gen nennt, kann ja mal nach der 
Hex-Kette 3E-03-32-1C-1B su- 
chen und die 03 gegen eine FF 
ersetzen 

BUBBLE GHOST: Mit DISCO- 
LOGY bei der Diskettenversion 
nach der Hex-Kette 3D-FA-5C- 
80 suchen. Die 3D durch eine 
00 ersetzen und Write anklik- 
ken . . . St. Patrick 

Hoffentlich hatten wir's noch 
nicht: MSX, KING'S VALLEY II, 

ab nach Level 20 (BEHEBIIt), in 
den untersten Screen und dort 
in den zweiten Gang von unten. 
Nun muß man sich nach links 
bewegen und dabei immer 
hüpfen. Jetzt nur noch Cursor 
down betätigen und schwupp. 
Aber auch die Endsequenz ist 
nicht zu verachten. In Stufe 60 
gelangt man mit BOFOBBOB, 
und die müßt Ihr selber schaf- 
fen. Jan Kimpflinger 

Hier folgt nun der hoffentlich 
letzte Teil unserer POLICE 
QUESTII-Rätselrunde, nämlich 
weitere Tips. Also, der Compu- 
ter im Büro kann benutzt wer- 
den, look Computer , turn on 
und dir lassen ein Inhaltsver- 
zeichnis erscheinen. Mit cd nun 
das Programm auswählen, wor- 
auf wieder ein dir, ein erneutes 
cd und ein Filename folgt. Es 
wird nun nach einem Passwort 
gefragt, welches sich auf dem 
Schreibtisch des Captains be- 
findet. Man muß nurein bißchen 
suchen. 

Im Gefängnis ist nicht nur die 
Akte von Bains wichtig, man 
sollte auch die Akte des ent- 




führten Jailers lesen. Er heißt 
übrigens Pate. 

Am Flughafen geht man im Ge- 
bäude gleich nach links in den 
Waschraum. Dort betritt man 
das mittlere WC. Look toilet, 
open tank und look tank helfen 
einem hier weiter. Man findet 
die Waffe des ermordeten Jai- 
lers. An der hinteren Wand des 
Waschraums befindet sich ein 
Handtrockner. Mit diesem 
Trockner trocknet man die Waf- 
fe (drygun). Danach geht man 
zum Flugschalter, um der Ange- 
stellten die Dienstmarke und 
das Photo von Bains zu zeigen 
(show ID, show photo). Danach 
gibt man get list ein. Auf diese 
Art und Weise bringt man in Er- 
fahrung, daß ein Flug gebucht 
wurde. Wenn man am Flugha- 
fen telefonieren möchte, zeigt 
man dem Mann am Schalterdie 
Dienstmarke und fragt nach 
dem Telefon. 

Am West Rose gibt man, nach- 
dem man den Toten durchsucht 
hatjookin mans face ein. Wenn 
der Coroner eingetroffen ist, 
gibt man remove body. Nun 
kann man den Kofferraum 
nochmals durchsuchen und 
findet eine Notiz von Bains. 
Im Snugglarlnn sollte man auch 
einmal unter dem Bett nachse- 
hen. Hier findet man Maries Lip- 
penstift. 

Bei Marie gebe man search 
couch und search chaire'm und 
findet Geld. 

Vor dem Abflug zeigt man dem 
Captain die Notiz aus dem Kof- 
ferraum und besser nicht die 
Hit-List, da er diese behält, und 
man auch keine Punkte dafür 
bekommt. Im Burglary- Office 
fragt man nach derSchrotflinte, 
welche im Snugglar Inn gefun- 
den worden ist. Sicherheitshal- 
ber justiert man diese Waffe 
auch auf dem Schießstand, da 
andernfalls die Aktion mit den 
Terroristen im Flugzeug schief- 
geht. 

Den Polizeicömputer sollte 
man zwischendurch immer mal 
wieder benutzen, da er einige 
wichtige Punkte enthält. 

Andreas Maitre 

Und alle wußten wir, daß sie 
kommen würde, früher oder 
später. Ha, Freunde, hier ist sie, 
und das Volk jubelte ihnen zu. 



Man kann bei PINBALL WI- 
ZARD ein bißchen cheaten, 
und zwar indem man zuerst die 
He/p-Taste drückt, dann die 
Disk aus der FLoppy nimmt, die 
We/p-Taste nochmals drückt 
und das Spiel mit der P-Taste 
beginnt. Wenn man jetzt unauf- 
fällig auf seine Punktekonto 
schielt, sollte man dort etwas 
sehen. Bregosoft 

Hier einmal Cheat zu NEWZEA- 
LAND STORY auf dem C-64. 
Wenn man TRYCHEATING ein- 
gibt, soll man viele Kiwis (nicht 
Bananen, haha) haben. Mit der 
„Pfeil nach Iinks"-Taste soll man 
einen Level weiterkommen. 
Hoffen wir, daß es funktioniert. 
Dynamtie Dux 

Nintendo, KARACHI WIRWAS, 

Continue-Cheat: Nach dem 
Verlust des letzten Lebens 
drücke man sofort B, A, B, A, B, 
A, A, B, A, B, B, A. Das war's dann 
auch schon. Rainer 

Weiter geht's an diesem Mor- 
gen (dem 27. Dezember!) mit 
WEIRD DREAMS: 

- Im Zuckerwattegerät nimmt 
man mindestens zwei Stücke 
Zuckerwatte und springt dann 
an den Stab, wenn dieser sich 
von rechts nach links bewegt. 

- Auf dem Jahrmarkt legt man 
ein Stück Zuckerwatte ab und 
wartet, bis die Wespe es ge- 
nommen hat. Nun geht man 
links aus dem Bild, legt auch 
das zweite Stück Zuckerwatte 
ab und nimmt die Fliegenklat- 
sche. Trabt nun die Wespe an 
und verspeist die Zuckerwatte, 
gibt man ihr kräftig eins auf den 
Rüssel. Ist sie k.o., schnappt 
man sich noch die Kugel und 
macht sich auf. 

-Beiden Rosen nimmt man sich 
den Stock und macht dem Ge- 
wächs mit Feuer-Oben und 
Feuer-Unten der Garaus. Man 
sollte sich hierbei beeilen, 
denn sonst kommt man unter 
den Mäher. 

-Im nächsten Bild (Mädchen mit 
Ball) direkt mit dem Kopf auf die 
Lücke in der Hecke gehen und 
den Ball nehmen, wenn dieser 
kurz vor einem zu rollen be- 
ginnt. Wenn das Mädchen das 
Messer zieht, hält man den Ball 
fest und wartet so lange, bis das 
Mädchen in der Mitte des 
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Bildes ist. Man wirft nun den 
Ball und sammelt ihn hinterher 
wieder auf. 

-Im Raum mitdergroßen Fratze 
und der erhobenen Taste ist Ti- 
ming gefragt. Also übt man ein 
bißchen, um schließlich richtig 
zum Sprung über die Taste an- 
setzen zu können. 

- Bei der Primaballerina gehört 
schon ein wenig Glück dazu. 
Man darf sich hier auf keinen 
Fall fangen lassen! 

- Die Schachtel erst aufneh- 
men, wenn sie nicht mehr 
schimmert. 

-Wenn der Spiegel im Spiegel- 
kabinett zerbrochen ist, vertei- 
digt man sich gegen die Wespe 
mit Schlägen. 

- Bei den fliegenden Fischen 
und den Steinmonstern 
schnappt man sich einen Fisch 
und haut kräftig drauf. 

- Um aus der Wüste zu kommen, 
muß man etwas finden, was 
gerne etwas zu Essen hätte 
(das große Auge sieht so aus...). 

- Bei dem Monster, dessen Fü- 
ße am Kopf gewachsen sind, 
muß man es wie bei der Wespe 
tun. 

- Das Monster mit dem überlan- 
gen Fuß wird wieder mit dem 
Fisch naßgemacht. Bricht es 
zusammen, nimmt man die Ku- 
gel und geht den gefährlichen 
Weg zurück. 

- Bei den Fledermäusen muß 
man eigentlich nur eine sichere 
(?) Lichtquelle finden... 

- Nun trifft man auf ein Hähn- 
chen. Man ahmt Tarzan nach 
und nutzt dabei die Beschaf- 
fenheit der Lampen aus (?). 

- Bei den Türen mit der Uhr in 
der Mitte schließlich, sollte man 
nicht die Schilder beachten, 
sondern sich den Weg von dem 
Opa zeigen lassen. 

- Das war's erstmal. BTC 

DIE STADT DER LÖWEN hat 

keine Zähne mehr. Hier die 
Schneilösung: 

1. Examen (Liebesszene): Na- 
tional Theatre Gallery 

2. Examen (Robert Kirchner): 
Chinese NewYear 

3. Examen (Chinatown): höflich 
weiterfragen 

4. Examen (Überfall): 34581 1 1 

5. Examen (Der Jeep): MCP 
7134 

6. Examen (Entführung): Mat- 
terhorn Building 

7. Examen (Japanischer Park): 
auf die Ronin warten 

8. Examen (Roberts Wohnung): 
nördlich 

9. Examen (Dschunke): mit 
Waffen drohen 

10. Examen (Auf Subah): teil- 
weise informieren 

1 1 . Examen (Dschungel): Maxi- 
mum einstellen 

12. Examen (In der Hütte): Mu- 
banga 

13. Examen (Badendes Girl): 
Diebstahlanzeige 

14. Examen (Chinesischer 
Koch): Dim Sum aus Kanton 



15. Examen (Gill Sun im Bad): 
Gill Sun im Bad 

16. Examen (Explosion): Cro- 
codile Farm 

17. Examen (Das Kind): 15. Fe- 
bruar 

18. Examen (Beim Medium): 
Schwimmbad 

19. Examen (Bild Schwimm- 
bad): weiter nachdenken 

20. Examen (Die Uhren): W4 

21. Examen (Die Feuerleiter): 
im 2. Balken von rechts 

22. Examen (Der Meister): Ja, 
ich will es tun. 

Tja, das sollte eigentlich rei- 
chen, was heißt.daß hierSchluß 
ist. Besten Dank an die Firma 
Softpower! 

Wer kennt SUPER HANG ON 

auf dem Sega Mega Drive? Hier 
kommt ein bißchen Code für ei- 
ne flotte Maschine und 
$30.000: 5BC2C131A15221 
7AGLCG9D6BPFGP. Das war 
auch alles. Peter Ellebracht 

Und noch einmal die Passwör- 
ter zu ELIMINATOR: AGONIC, 
BLONDE, CLICHE, DIMPLE, 
EDIBLE, FEMALE und GOBLIN. 
Und tschüß! Sven Kleffner 

So, ein Cheatmode, der es hof- 
fentlich tut, /sf ft/rSUPER HANG 
ON auf dem Amiga eingetroffen. 
Fangen wir also an: Zuerst ein- 
mal muß man den Highscore ei- 
nes Landes erreichen. Hier wird 
sich unter dem Namen 750J 
eingetragen. Der Name ändert 
sich nun in ..., was anzeigt, daß 
bis hierher alles geklappt hat. 
Nun drückt man Control, die lin- 
ke A/f-Taste, Z und T, und zwar 
wenn zwischen dem Highscore 
und der Menu-Tabelle umge- 
schaltet wird. Jetzt kann man 
das T loslassen - es erscheint 
das Cheat-Menu. Mit Hilfe des 
10er-Blocks kann man hierÄn- 
derungen vornehmen. Diesen 
Cheat kann man nicht wieder 
abstellen - um normal zu spie- 
len, muß man neu booten. Thrax 

Die sieht nach C-64 aus: DIE 
DUNKLE DIMENSION: Man 

ändere nach dem Laden des 
Spiels, wie, das ist mir egal, die 
Werte der Speicherzellen 
49304 bis 49319 in 1 und die 
Werte der Speicherzellen 
49336 bis 49343 in 99. Hat man 
dies erledigt und ist ins Spiel 
zurückgekehrt, hat man alle 
Zaubersprüche und 99 Ingre- 
denzien. 

Auf dem C-64 kann man bei 
BATMAN -THE MOVIE mit ei- 
nem Cartridge mal den POKE 
4866, 1 73 einsetzen. Man sollte 
unendliche Leben haben! 

Weiter geht's mit einem Cheat, 
der bei STORMLORD auf dem 
Amiga seine Wirkung tun soll. 
Man drücke während des Spie- 
lens einfach die Taste C. 

Coogan 



Wenn man bei SPHERICAL auf 
dem C-64 mittels Modul den 
POKE 35839, 1 73 eingibt, sollte 
man unendliche Versuche für 
jedes Level haben. Jon 

Und hier ein Modulpoke für 
STRIDER auf dem C-64: POKE 
35259,173. Unendliche Leben 
sind (hoffentlich) die Folge. 
Uwe 

Bei ZAK MCKRACKEN auf dem 
Atari ST gibt's einen Cheat, mit 
dessen Hilfe man sich in ver- 
schiedene Räume teleportie- 
ren kann. Zuerst drückt man 
Control und G. Danach geht 
man zu Shift und G über. Nun 
muß man entweder Raumnum- 
mern eingeben oder Shift und 
G nochmals drücken, oder was 
auch immer, es geht aus dem 
Schreiben nicht eindeutig her- 
vor. Na, jedenfalls kann man 
auch mal Control und Shift zu- 
sammen mit A, B, C, D, E, F usw. 
ausprobieren. T.O. 

Nun packen wir den Amiga aus 
und cheaten bei ROCK 'N' 
ROLL rum. Statt des eigenen 
Namens gibt man einfach Rain- 
bowArts ein und drückt Return. 
Es erscheint ein Eingabefen- 
ster mit zwölf Leerstellen, bzw. 
Nullen. 

Hier gibt man die Nummer des 
Levels an, den man gerne spie- 
len möchte, gefolgt von zwei 
Xen. Nun kommt eine vierstelli- 
ge Zahl, deren einzelne Ziffern, 
wenn man sie zusammenzählt 
(Quersummenbildung -wir ler- 
nen mit ASM, haha), die Num- 
mer des angewählten Levels 
ergeben. Es kommen wieder 
zwei Xe. Nun muß man die bei- 
den Ziffern der Levelnummer 
vertauschen und die Zahl 



nochmal angeben. Drückt man 
nun Return, wird der Level gela- 
den. Zur Sicherheit aber noch 
ein Beispiel (Level 9): 

09xx2304xx90 

Na, kapiert? Nein? Dann eben 
noch ein Beispiel (Level 23): 

23xx5684xx32 

Jetzt verstanden? Sehr gut! Es 
gibt aber noch einen anderen 
Cheat. Wenn man in ein Musik- 
menü möchte, sollte man statt 
seines Namens CO UNTRY ein- 
geben. Durch Tastendruck der 
Maus kann man sich hier die 
Sounds des Programmes an- 
hören. Cornelia Spitzkopf 

Cartridge raus, PHOBIA rein. 
Auf dem C-64 wird der POKE 
5390,189 eingesetzt, und ba- 
sta - man hat unendliche Le- 
ben. 

Ingo 

Bei IK+ kann man bekanntlich 
einige Codes während des De- 
mos oder auch während des 
Spiels eingeben. Hier sind sie, 
und das komplett: ARCH, 
FUCK, CUNT, EDHK, FOOK, 
ANGL, SHAH, ANBK, STEW, TO- 
TO, GPYP, GLYP, SIMR, SUNL, 
JACQ, SLAN, DATE, WANK, 
DRIP, JUMP, DICK, PAC, FISH, 
BIRD, PERI und FREY (bzw. 
FREZ). 

Hier ein Schnipsel zu ELITE auf 
dem Schneider. Wird man in ein 
Gefecht nahe einer Station ver- 
wickelt, hält man das Spiel zu- 
erst einmal an und drückt die 
Taste 1. Das Programm geht 
nun in das Laden/Speichern- 
Menü. Man speichert das Spiel, 
verläßt das Menü wieder, 
drückt die Leertaste und befin- 
det sich auf einmal in der Sta- 
tion. The Eagle 



Und hier ist wieder einmal ein 
Programm für den C-64. Man 
könnte auch sagen, es ist ein 
Programm, mit dessen Hilfe 
man bei DIE DUNKLE DIMEN- 



SION leichter über die Runden 
kommt. Schaut's Euch an und 
probiert's aus - oder laßt es 
bleiben. Kam vom Hexer. 
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REH ***************************** 

REH * * 

REH 

REH 

REH 

REH 

REH 

REH * * 

REH ***************************** 

PRINT-ODISK HIT ABGESPEICHERTEH SPIELSTAND EINLEGEN! 

P0KE198,0:UAIT198, 1 

SYS578 12 * DDD. SAVE ",8,1: P0KE780, : SYS65493 

B=49152 

P0KEB+92 , 255 i P0KEB+9 1 , 39 : POKEB+90, 16 

F0RI=72T077:P0KEB+I, 18:NEXTI 

P0KEB+82, 159=P0KEB+83, 15:P0KEB+84, 159:P0KEB+85, 15 

P0KEB+78, 159=P0KEB+79, 15:P0KEB+80, 159:P0KEB+81, 15 

FORI = 184T0 191: POKEB+ I . 99 : NEXTI 

F0RI=168T0183:P0KEB+I, 1: NEXTI 

OPEN 1,8, 15:PRINT#1, "S: DDD. SAVE* :CL0SE1 

OPEN 1,8, 1, "DDD. SAVE, P,W 

PRINTtil.CHRXO) ;CHR*( 192) ; 

F0RI=49152T049360:PRINT#1,CHR*(PEEK(I) ) ; :NEXTI 

CLOSE 1 
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Hier kommt LED STORM auf 

dem Atari ST. Man gebe wäh- 
rend des Spiels davidbroad- 
hurstwantstocheat ein, bekom- 
me die Bestätigung und habe 
viel Energie. 

Wo wir schon so fleißig dabei 
waren, poken wir auf dem C-64 
noch ein bißchen weiter. Hier 
kommt's für R-TYPE: Spiel la- 
den, eine Runde spielen, sich 
zerstören lassen, Seite A der 
Disk einlegen und nicht (!) F1, 
sondern den Reset-Taster 
drücken. Nun gebe man POKE 
12887,96 ein und restarte das 
Programm mit SYS 32768. Nun 
wird F1 gedrückt und ganz nor- 
mal weitergespielt. Ralf 

Drei Passwörter für KINGS OF 
THE BEACH, zumindest auf 
dem C-64, kommen hier noch: 
SIDEOUT, GEKKO und TOPFU- 
TE bringen das Volk weiter. 

Bei R-TYPE auf dem Sega Ma- 
ster System gibt's 'nen gehei- 
men Level, und wer den noch 
nicht kennt, dem verraten wir, 
wie man hinkommt: 
In der Mitte des vierten Levels 
tauchen am oberen Bild- 
schirmrand zwei Säulen auf. 
Man muß nun mit dem R-9 zwi- 
schen diese beiden Säulen 
fliegen. Jetzt heißt es abwarten, 
bis ein rotes Alien rechts vom 
Raumschiff schwebt. Nun steu- 
ert man das Raumschiff mit 
dem Heck gegen die linke Säu- 
le - in genau demselben Au- 
genblick muß allerdings auch 
das Alien den Raumer gegen 
die Säule drücken. Oh Gott, 
wenn das mal klappt... Und 
noch einer: Wenn der Conti- 
nue-Countdown läuft, sollte 
man den Joystick im Uhrzeiger- 
sinn „drehen" (vorne, rechts, 
hinten, links - kurbeln). 

Jonino D'Agostino 

Und wieder Pokes für den C-64 
mit Modul: NETHERWORLD: 
POKE 7698,173 (unendl. Zeit), 
POKE 8167,173 (unendl. Le- 
bensenergie). Wenn man einen 
Teufelkiller besitzt: POKE 
5498,173 (unendl. Teufelkiller). 
Wenn man einen Ziegelzer- 
trümmerer besitzt: POKE 
5173,173 (unendl. Z.). 
BIONIC COMMANDO: POKE 
7426,165: POKE 36621,181. 
KATAKIS: POKE 13820,173: 
POKE 13924,173. Oliver Laß 



Nirgendwo anders als hier 
kommt die Lösung zu SPACE 
ACE. Man muß den Joystick im- 
mer in die entsprechende Rich- 
tung drücken und das Timing 
beachten... 

Szene 1 : links, rechts, unten. 
Szene 2: rechts, links, links, 
links. 
Szene 3: unten, oben. 



Szene 4: oben. 
Szene 5: Button. 
Szene 6: rechts, oben. 
Szene 7: rechts, rechts. 
Szene 8: unten, rechts. 
Szene 9: unten, links. 
Szene 10: Button. 
Szene 11: oben. 
Szene 12: oben. 
Szene 13: rechts. 
Szene 14: oben. 
Szene 15: rechts. 
Szene 16: links. 
Szene 17: links. 
Szene 18: rechts. 
Szene 19: oben. 
Szene 20: Button. 
Szene 21: Button. 
Szene 22: Button, rechts. 
Szene 23: Button, unten. 
Szene 24: Button. 
Szene 25: oben, unten. 
Szene 26: rechts, unten. 
Szene 27: links. 
Szene 28:- — 
Szene 29: rechts. 
Szene 30: rechts. 
Szene 31: links. 
Szene 32: rechts. 
Szene 33: links, rechts. 

The Champion 



Eine kleine Geschichte zu 
NORTH & SOUTH: Man sollte 
mal dem Fotografen auf den 
Hintern klicken... 

Egal, ob man morgens oder 
abends spielt, hier kommen 
Tips ZU DAYOFTHE PHARAO: 
Start: Zuerst sollte man als Hei- 
matstadt Tanis wählen, da dies 
die am günstigsten gelegene 
Stadt ist. Notfalls muß man halt 
mehrmals laden. 



Und jetzt wird vollgetankt! Man 
nehme sich den ST, einen 
Diskettenmonitor und SPACE- 
PORT. 

Zuerst fertigt man eine Sicher- 
heitskopie des PORTCO- 
DE.HSG-Files an. Danach 
sucht man mit dem Disketten- 



Original 



Ersatz 



monitor nach den aufgelisteten 
Bytefolgen und ersetzt diese 
durch die ebenfalls angegebe- 
nen Bytefolgen. Startet man 
das Spiel nun neu, dürfte der 
Heli recht gut betankt sein. 

Armin Bode 
Lage (Diskdoc.) 
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Im Hauptmenü sollte man das 
Spiel nun erstmal sichern. Man 
beginnt nun mit der Kriegsfüh- 
rung und hält siedurch, bis man 
zum erstenmal befördert wird 
(Provinzadel). 

Sollte man mal einen Kriegswa- 
gen verlieren, so lädt man ein- 
fach den alten Spielstand wie- 
der nach, beendet man einen 
Krieg ohne Verluste, wird der 
Spielstand gesichert. Mit etwas 
Übung dürfte man aber nur 
noch sehr selten einen Wagen 
verlieren. Nach der Beförde- 
rung kann man richtig einstei- 
gen. 

Dazu nun folgende Tips: 
Handel: Am besten handelt 
man einzig und allein mit Geld. 
Dieses sollte man in Somalia 
kaufen und in Byblos verkau- 
fen. So kann man im späteren 
Spielverlauf auf dieser relativ 
kurzen Strecke gut Asche ma- 
chen. Andere Waren (Weihge- 
schenke, etc.) sollte man nur 
kaufen wenn sie benötigt wer- 
den. Hier ein kleiner Einkaufs- 
führer: 



Kamelrennen: Wenn man den 
Trick raushat, kann man seine 
Waren damit ziemlich schnell 
vermehren. Zu diesem Zweck 
sollte man ein Schiff vollerwert- 
voller Güter zusammenstellen 
(Gold, Kupfer, Alabaster, Sma- 
ragde). Danach wird wiederum 
der Spielstand abgespeichert 
und das Rennen gewagt. Es ist 
allerdings nicht leicht zu ge- 
winnen (man kann auch ohne 
es das Spiel zuende bringen)! 
Schiffbau: Man sollte sich auf 
ein Schiff pro Lager beschrän- 
ken, da man dann so oder so 
nur mit einem Schiff fahren 
kann. Die vierHolzeinheiten pro 
Schiff kann man auch besser 
verwerten. 

Beratung: Ist am Anfang nicht 
seht nützlich, lohnt sich aber 
später, wenn man Garnisonen 
anlegen kann. 

Architektur: Wenn man Prov. 
Gouverneur ist, sollte man so- 
fort ein, zwei Lager bauen. Als 
Standort empfiehlt sich The- 
ben, da man mit einem Schiff 
pro Lager jede Ware mit hoch- 
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stens drei Etappen erreichen 
kann. 

Als nächstes Bauwerk sollte 
man entweder einen Palast 
oder einen Tempel bauen, 
wofür man den Granit direkt in 
Theben kaufen kann. Die Pyra- 
mide kann man erst als Prinz 
beginnen, und man sollte wirk- 
lich eine Menge Baumaterial 
sammeln, da sie riesige Men- 
gen schluckt. 

Religion: Alle sechs bis sieben 
Monate sollte man ein Weihge- 
schenk darbringen. Hierbei ist 
darauf zu achten, daß die Götter 
nicht erzürnt werden. Ratsam 
ist diese Reihenfolge: Nahrung, 
Tisch, Gold, Bauwerk. 
Man sollte sich nur einen Gott 
aussuchen, da es sonst zu 
teuer wird. Hat man die Götter 
erzürnt, so kann man eigentlich 
nur noch einmal neu laden, da 
es so gut wie unmöglich ist.den 
Ausgang der Pyramide zu fin- 
den. 



Harem: Darauf kann und sollte 
man am Anfang verzichten, da 
einen die Frauen nur Geld ko- 
sten. Ist man erstmal ein Prinz, 
so kann man aber alles nach- 
holen. 

Krieg: Grundsätzlich empfiehlt 
es sich, nach jedem ohne Ver- 
luste gewonnenen Krieg abzu- 
speichern, da Kriegswagen halt 
etwas teuer sind. 
Bei der Schlacht sollte man lie- 
ber zu früh als zu spät schießen. 
Droht ein feindlicher Speer zu 
treffen, sollt man immer nach 
vorne ausweichen. 
Allgemein: Holz ist der am 
schwiergsten zu bekommende 
Handelsartikel, da man pro 
Fahrt nur eine Einheit transpor- 
tieren kann. Sollte sich einmal 
ein großer Bedarf an Holz auf- 
tun, kann man zwischendurch 
ruhig einige Kriege führen. Mit 
etwas Glück ist das Problem 
schnell gelöst. 
Gut Savel Armin Keller 






Noch'n Cheat zu BATMAN -THE MOVIE (zumindest für Ami- 
ga bekannt): Im Anfangsmenü JAMMMMMM eingeben. Fol- 
ge: Man kommt einfacher in die verschiedenen Abschnitte. 



An dieser Stelle reichen wir schnell die Karten von BATMAN - 
THE MOVIE rein. Level eins und fünf, versteht sich. Erstellt wur- 
den sie nach der Amiga-Fassung, aber auch die anderen Ver- 
sionen müßten mit den Plänen spielbar sein. Passion X 
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DIE DUNKLE DIMENSION 
Lösungshilfen von Andreas 
Dempwolf und Jörg Kühn 



-Der Druide im Haus am Beginn 
des Spieles heilt und kuriert 
kostenlos Wunden und Vergif- 
tungen, und außerdem vergibt 
nur er die Astralpunkte (werden 
für Zaubersprüche gebraucht). 

- Der Name des Bösen ist in 7Ta- 
feln über die Städte verteilt. Fra- 
ge die Zauberer (Adepten) und 
Druiden in den Städten nach 
„Tafel". 

- Merke Dir, wer Dir verrät, wo es 
das „Gift der Nacht" gibt. 

- Die magische Axt ist an der 
tiefsten Stelle zwischen der 
Stadt Mubrak und dem Fest- 
land versunken. 

- Die Zauberschwinge ist am 
östlichsten Zipfel der Khom- 
Wüste vergraben. Nur mit ihr 
kann der Riesenlindwurm be- 
siegt werden. 

- Nach Erledigung von Fulgars 
Auftrag bekommst Du von ihm 
einen Ring, der es Dir ermög- 
licht, durch Lava zu gehen. 

- Fulgars Diener T'kul ist in der 
Spielhalle von Mubrak zu fin- 
den. Laß' Dir von ihm den Ei- 
chendolch geben (nur mit ihm 



kannst Du Kroloc töten). 

- Mit Hilfe der weißen Feuerech- 
se aus Fulgars Reitstall kannst 
Du fliegen. 

- Vor der Schatzkammer des 
Riesenlindwurms die magi- 
sche Rüstung tragen und die 
Kralle des Riesenlindwurms 
zum öffnen der Tür benutzen. 

- Der Kristallsplitter ist in der 
Schatzkammer des Riesen- 
lindwurms an der Decke. Um 
ihn zu bekommen, mußt Du die 
Glasflöte benutzen. 
-DerKristallbefindetsichinder 
Schädelfeste. 

- Beim Zusammenfügen von 
Kristall und Splitter muß das 
Wort, das sich aus den 7Tafeln 
ergibt, rückwärts gesprochen 
werden. 

- Nach Aufstieg in eine höhere 
Stufe stehen Dir Punkte zur Er- 
höhung der Attributswerte zu. 

- Die Alraunewurzel ist nur auf 
einer Insel zu finden (siehe Kar- 
te). 

Schloß und Städte 

Schloß des Königs: 

- Der König hebt Deine Stufe an 
und erhöht Deine max. Treffer- 
punkte. 



- Für die Übermittlung der Koor- 
dinaten von Mubrak an den Kö- 
nig bekommt man eine Beloh- 
nung. 

-Außerdem ist im Schloß die Er- 
höhung der Attribute „Attacke" 
oder „Parade" möglich. 



Thorwal: 

- In der„Kaschemme" dem See- 
bären ein Bier ausgeben, er 
wird Dir dann einen Sextanten 
zum Kauf anbieten. 

- In dieser Stadt ist die Erhö- 
hung des Attributes „Stärke" 
möglich. 



Gaht: 

- Den Waffenschmied Elrik nach 
„Elbenbogen" fragen. Auf seine 
Frage, wer Dich schickt, antwor- 
te mit „Thyra". 

- In Gaht ist die Erhöhung des 
Attributes „Geschicklichkeit" 
möglich. 



Ackbah: 

-Hier ist die Erhöhung des Attri- 
butes „Charisma" möglich. 



Madraskan: 

- Frage den Rüstungsverkäufer 
Temuchin nach „Magie". Bei ihm 
bekommst Du die magische 
Rüstung. Seine Frage nach den 
Werten der Monster beantworte 
mit: 12,18,24. 



Muspel: 

- Im Bergbauladen kannst Du 
eine magische Lampe kaufen. 

- Erhöhung des Attributes 
„Klugheit" möglich. 



Mubrak: 

- Bevor Du dem König die Koor- 
dinaten von Mubrak (B l'/E J') 
verrätst (nicht zwingend, aber 
lohnend), besorge Dir unbe- 
dingt folgende Sachen: 
-Beim Bettler die Glasflöte kau- 
fen 

-In der Spielhalle den Kompass 
kaufen 

- Im Magica-Laden soviel „Gift 
der Nacht" kaufen wie möglich 



Viel Spaß wünschen 
Andreas Dempwolf, Jörg Kühn 
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Gewölbe 1 



Gewölbe 2 




Gewölbe 3 




Gewölbe 4 



Krolocs Gruft 




JONES 



Dies ist die komplette Auflö- 
sung von dem Grafik-Adven- 
ture 



Indiana Jones 
Kreuzzug 



und der letzte 



Zu Beginn des Spiels muß man 
einen Text für Marcus überset- 
zen, dann kann es losgehen. 

Nachdem man sich in der Um- 
kleidekabine umgezogen hat, 
steigt man in den Ring, um sei- 
ne Kampfkraft etwas hochzu- 
pumpen. Hat man genügend 
trainiert, begibt man sich in den 
Flur, öffnet die schwarze Tür, 
welche einen zum Sekretariat 
bringt. Hier stehen ein paarStu- 
denten, die ihre Zeugnisse for- 



dern. Wohl oder übel muß man 
sich mit diesen befassen. Hier- 
zu benutzt man immerdie dritte 
Antwort. Dies macht man so oft, 
bis einen die Studenten in das 
Arbeitszimmer vordringen las- 
sen. 

Dort angekommen nimmt man 
den ganzen Schreibkram, der 
auf dem Schreibtisch liegt, bis 
man ein Päckchen aufstöbert. 
Dieses wird selbstverständlich 
geöffnet... 

Danach flüchtet man sich aus 
dem Fenster. Draußen erwarten 
einen bereits zwei Revolverhel- 
den, die einen zu ihrem Boss 
befördern. Dieser gibt einem 
den aus dem Film bekannten 
Auftrag, die beiden Revolver- 
helden bringen einen zur 
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Schulde zurück, und man reist 
nach Venedig ab. 
In Venedig angekommen, geht 
man nicht gleich in die Büche- 
rei, sondern erst zum Straßen- 
cafe zu dem Pärchen. Hier be- 
sieht man sich die Weinflasche 
und nimmt sie dann an sich. 
Nun begibt man sich zur Bü- 
cherei zurück und geht die Re- 
gale bis zu dem Raum mit dem 
Metallpfosten entlang. Den eig- 
net man sich an und guckt das 
erstemal in das Graltagebuch. 
Nun sucht man die Bücherei 
solange ab, bis man exakt das 
Fenster sieht, das im Gral-Tage- 
buch abgebildet ist. Jetzt sollte 
man den Spielstand abspei- 
chern. Unter dem Bild im Gral- 
tagebuch steht, welche Ziffer 
man mit dem Metallpfosten zer- 
schlagen sollte. Man hat drei 
Versuche, die richtige Ziffer zu 
zerschlagen, denn es ist sehr 
verwirrend, die richtige zu wäh- 
len (???). 

Unten in den Katakomben an- 
gekommen, nimmt man den 
rechten Ausgang. Jetzt nimmt 
man die Karten zur Hand und 
schaut sie sich gut an, denn 
jetzt einen Fehler zu machen, 
würde in einem totalen Chaos 
enden. Man kommt aus Aus- 
gang (A) und begibt sich umge- 
hend zu Raum (1),wo man dem 
Skelett den Haken vom Arm 
stiebitzt und sich zu Raum (4) 
begibt. Dort füllt man die Wein- 
flasche und verdrückt sich in 
Richtung von Raum (2). Ist man 
in Raum (2) angekommen, 
schüttet man die Weinflasche 
auf den Schlamm, der die Fak- 
kelhält.ManziehtanderFackel 
und öffnet so eine Falltür, durch 
die man hindurchfällt. Man lan- 
det dann in Ebene (1B) Aus- 
gang (X) und geht über Raum 
(B) in Raum (C). Hier werden die 
Schriftzeichen entziffert. Jetzt 
geht's wieder in Raum (B), und 
dort befestigt man den Haken 
an dem Holzpfropfen, um 
schließlich die Peitsche zu be- 
nutzen. Daraufhin öffnet sich 
der Pfropfen, und das Wasser 
strömt aus dem oberen Raum. 
Das sollte einen aber weniger 
belasten, denn man geht jetzt in 
Raum (^f die Leiter hoch und 
landet in Ralm (3). Da man den 
Pfropfen herausgezogen hat, 
kann man nun in Raum (4) den 
Tunnel erreichen, welcher vor- 
her unter Wasser war. 

Nun geht es weiter. Man geht in 
Raum (7) und legt die rote Kor- 
del um das Zahnrad. Das Rad 
ganz rechts wird jetzt gedreht, 
um die Zugbrücke in Raum (9), 
Ebene (2) zu betätigen. 

Fertig? Maschine läuft? Nun 
dackelt man in Raum (8). Hier 
stehen drei Statuen, die ins 
rechts Licht gerückt werden 
müssen. Hierbei hilft einem das 
Gral-Tagebuch weiter. Die Tür 
geht auf, man geht runter und 
landet in Ebene (2). Nun begibt 



man sich in Raum (9) und über- 
quert die Zugbrücke. Raum 
(10) ist nur ein Durchgangs- 
raum. Hier sind keine Gegen- 
stände definiert, die man ge- 
brauchen könnte. Also auf zu 
Raum (11). Der ist schon wichti- 
ger, denn hier muß man anhand 
des Gral-Tagebuchs eine Melo- 
die auf den Totenköpfen spie- 
len. Dies ist kein Problem. Hier 
hilft Karte 6. Ist die Tür auf, geht 
man hindurch und gelangt in 
den Grabraum. Man öffnet das 
Grab und schaut hinein. Man 
schaut sich hier alles gut an 
und geht zurück zu Raum (8). 
Dort schaut man erneut ins 
Gral-Tagebuch. Man rückt die 
Statuen auf den „sicheren Tod", 
woraufhin sich eine Falltür öff- 
net, und man in Ebene (1), 
Raum (5) landet. Das wäre ge- 
schafft! Jetzt öffnet man schnell 
den Kanaldeckel und klettert 
aus den Katakomben. Oben 
angekommen, reist man zu 
Schloß Brunwald. 
Hier eingetroffen, haut man den 
Butler um. Wir gehen durch den 
oberen Durchgang in den er- 
sten Stock. Den Blick auf die 
Karte sollte man dabei nicht 
vergessen. Die Türen, die nicht 
mit Nummern versehen sind, 
haben mit dem Spielverlauf 
nichts zu tun. Man begibt sich 
also nach Raum (1) und redet 
mit dem angetrunkenen Solda- 
ten (Reihenfolge: 3, 2) und ver- 
schwindet danach mit dem 
Krug in Raum (2). Hier zapft 
man Bier, gießt es über die hei- 
ßen Kohlen und nimmt den 
Schweinebraten an sich. Jetzt 
zapft man nochmal Bier und 
geht zurück in die Halle. Man 
schaltet den Waqchmann Num- 
mer 2 mit der Reihenfolge 3, 2, 1 
aus und geht in den Raum (4). 
Dort gibt man der Ritterrüstung 
einen Tritt und verläßt den 
Raum wieder - das hat später 
noch eine große Bedeutung. 

Nun wird Soldat Nummer 3 
ausgeschaltet. Aber wie? Na- 
türlich mit der Reihenfolge 1 , 2, 
3. Wenn er doof genug war, ei- 
nem die Geschichte abzukau- 
fen, macht man sich ab nach 
Raum (5). Hier befindet sich ei- 
ne Truhe. In dieser Truhe sind 
50 Mark, die man sich nimmt. 
Auf zu Soldat 4, ihm ein Ge- 
spräch aufzwingen (Reihenfol- 
ge 2, 2, 1,1). Hiernach geht's 
nach Raum (6), die Uniform aus 
der Truhe nehmen und an- 
schauen. Den Schlüssel nimmt 
man sich und öffnet mit ihm das 
Schloß in Raum (3). Die Uniform 
nehmen, aber noch nicht anzie- 
hen. Jetzt wieder ab zu Raum 
(6) und die Uniform anziehen. 
Sie paßt, und man geht zu dem 
Punkt, der auf der Karte mit dem 
Kreuz markiert ist, um solange 
zu warten, bis der Wachmann 
kommt. Man schleicht ihm hin- 
terher und geht die Treppe hin- 
auf. 



Oben angekommen schaltet 
man nochmals einen Soldaten 
aus (1, 2, 1) und begibt sich 
nach Raum (7), wo der Hund 
seinen Braten bekommt. Der 
Pokal wird genommen, es wird 
nach Parterre 1 gegangen, und 
der Pokal mit Bier gefüllt. So, 
wieder hoch in den zweiten 
Stock und sich mit Biff, dem 
Schläger, anlegen. Man trickst 
ihn aus, indem man ihm zuerst 
den Krug und dann den Pokal 
gibt. Nun ist er bedient. 
Bei (8) angekommen zieht man 
an den grünen Drähten, und 
löst so einen Alarm aus. Der Na- 
zi-Oberboß erscheint, und man 
ist gezwungen, ihm das Gral- 
Tagebuch auszuhändigen. 
Man findet sich zusammen mit 
Henry im Zimmer mit dem Ritter. 
Also macht man sich auf den 
Weg, um sich mit Hilfe der Lanze 
von den Fesseln zu befreien 
(man rückt die Stühle in die 
richtige Position) und macht 
sich ein wenig am Ritter zu 
schaffen. 

Hat man sich befreit, drückt 
man die linke Statue, und der 
Kamin öffnet sich. 
Der nächste Spielzug dürfte 
klar sein - aufs Motorrad und 
los! Man gelangt nun an eine 
Straßensperre, welche mit der 
Antwortenreihenfolge 3, 2, 1, 1, 
hinter sich lassen kann. In Ber- 
lin angekommen, gibt man Hit- 
ler das Gral-Tagebuch. Er setzt 
seinen Otto hinein, und man 
begibt sich zum Flughafenge- 
lände. Man geht durch den 
Ausgang, der einen zum Dop- 
peldecker führt und speichert 
besser erstmal ab, da im Dop- 
peldecker alles schnell gehen 
muß, und zwar so: 

1) Zuerst den Knopf mit dem 
Buchstaben „T" herausziehen. 

2) Den grifförmigen Hebel so- 
lange bedienen, bis auf der far- 
bigen Skala der Zeiger im grü- 
nen Bereich steht. 

3) Der L-R-B-Zeiger muß auf 
„B" stehen. 

4) Der Spritzeiger muß nach un- 
ten zeigen. 

5) Die kleinen Hebel auf dem 
Armaturenbrett müssen runter- 
gedrückt werden, der rote 
Knopf bleibt erstmal unberührt. 

6) Jetzt wartet man, bis die 
Druckskala auf „3" ist, um 
schließlich doch den roten 
Knopf drücken zu können. 

Wenn man in der Luft ist, wird 
man früher oder später abge- 
schossen. Man landet etwas 
unsanft in einer Scheune. Das 
soll uns aber nicht weiter bela- 
sten. Man setzt sich in das erste 
Auto und fährt los. Man muß an 
sechs Straßensperren halten. 
Diese kann man so austrick- 
sen: 

Erste Sperre: Geld anbieten 
und die zweite Antrwort geben, 
danach die dritte. Zweite Sper- 



re: 2, 1 , 1 , 1 . Dritte Sperre: 3, 3,2. 
Vierte Sperre : 1 ,2 ,2 ,3 ,1 . Fünfte 
Sperre: Hier mußten sich die 
Einsender leider prügeln, da sie 
den Wachmann nicht überre- 
den konnten. Sechste Sperre: 
1 ,2,2,2,2,1. 

So, jetzt geht's ab in die Türkei, 
den Heiligen Gral holen. Man 
geht also in den Tempel und 
muß dabei zusehen, wie Henry 
angeschossen wird. Man kann 
ihn nur retten, indem man die 
drei Prüfungen besteht, was 
kein Problem sein dürfte. Man 
geht zwischen den beiden Lö- 
wen nach links, und es folgt die 
erste Prüfung. Man stellt Indy 
ca. 6 cm von der am Boden lie- 
genden Leiche entfernt auf und 
wartet solange, bis Indy „Zur 
Buße bereit..." sagt. Nun geht 
man nach schräg, rechts unten, 
und Indy weicht automatisch 
den schwingenden Messern 
aus. 

Es folgt die zweite Prüfung : Man 
kann nur auf die Buchstaben 
springen, die in Anführungs- 
strichen von Indy gesprochen 
werden. 

Und hier kommt die dritte Prü- 
fung: Man geht einfach gerade- 
aus -es existiert hier eine Brük- 
ke, die aufgrund einer opti- 
schen Täuschung nicht gleich 
gesehen wird. 

Drüben angekommen, geht 
man zum Ritter, der einen den 
Gral aus den hier stehenden 
Bechern wählen läßt. Man hat 
die Wahl zwischen zehn ver- 
schiedenen „Grälen". Die Wahl 
des richtigen Grals werden wir 
aber Euch überlassen (also 
vorher abspeichern!!!). 
Hat man den richtigen Gral er- 
wischt, geht man mit ihm zum 
heiligen Wasser und taucht ihn 
darin ein. Nun kommt, man au- 
tomatisch zurück zur Ein- 
gangshalle, wo Henry liegt. Man 
schüttet ihm Wasser des Grals 
auf den Bauch, und die Schuß- 
wunde erledigt sich schnell. El- 
sa schnappt sich nun den Gral 
und versucht, sich mit ihm aus 
den Staub zu machen. Da sie 
aber am Siegel scheitert, 
braucht man sich keine ernst- 
haften Sorgen zu machen. Nun 
holt man den Gral mit der Peit- 
sche aus ihrer Hand und gibt 
ihn dem Ritter zurück. Tja, das 
war sie, die Lösung zu INDY 3. 
Nächstes Mal bringen wir wohl 
noch 'ne Liste mit den erreich- 
baren Punkten pro Aktion. Be- 
alle Beteiligten! 
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Erst kam das Brett, dann die Computer-Fassung: 
TRIVIAL PURSUIT. Beide sind noch heute brandheiß 
und aktuell (die deutsche Amiga-Version ist grad' mal 
draußen). Dennoch haben wir uns entschlossen, die- 
sen Evergreen als „Oldie des Monats" zu wählen; 
schließlich gibt's die Versoftung schon seit über drei 
Jahren. OXFORD DIGITAL hat für DOMARK dieses 
Meisterwerk der Unterhaltungskunst geschaffen. Die 
Nachfolger (Baby Boomer oder Genus II) konnten 
dem Erstlingswerk allerdings nicht das Wasser rei- 
chen. 

Programm: Trivial Pursuit (Genus Edition), Systeme: Spectrum, C- 
64, Amstrad, BBC, Atari ST, I BM-PC, Amiga, Preise: variieren je nach 
System & Datenträger, Besonderheit: außerauf Spectrum &BBC al- 
le anderen Fassungen in Deutsch, Hersteller: Domark, London, 
England, Spieleranzahl: von 2 bis 32, Muster aus: ASM-Archiv. 



OLDIE 



Die erste Version des TRI- 
VIAL PURSUIT, Genus Edi- 
tion, folgt genau der Brett-Vor- 
lage. Jeder Spieler (zwei bis 32 
sind möglich) ermittelt per Dar- 
t-Wurf (wird vom lustigen Pro- 
fessor „TP." in die Wege gelei- 
tet) die Anzahl seiner Schritte. 
Er landet dann auf einem der 
folgenden Felder, die eine Fra- 
ge aus bestimmten Wissensge- 
bieten „fordern": Sport & Ver- 
gnügen, Kunst & Literatur, Ge- 
schichte, Wissenschaft, Geo- 
grafie und Unterhaltung. Kann 
er die Frage korrekt beantwor- 
ten, so geht es weiter im Text. 
Gelingt dies nicht, kommt der 
nächste Spieler (oder ein an- 
deres Team) an die Reihe. Die 
grauen Felder besagen nur, 
daß man noch einmal darten 
(würfeln) muß. Das Endziel ist 
erst dann erreicht, wenn man 
die großen Felder in den 
Schlüsselpunkten des Bretts 
betreten hat und die anschlie- 
ßende Masterfrage beantwor- 
tet hat. Dafür gibt's 'ne Wis- 
sensecke. Wer alle sechs Wis- 
sensecken im Sack hat, macht 
sich auf zum Finale in der Brett- 
mitte. Dort wird nun die „Groß- 
meisterfrage,, gestellt (die Kon- 
trahenten suchen sich für den 
„Probanden" den Fragenbe- 
reich aus!). Wenn auch diese 
Hürde genommen ist, geht man 
als Sieger vom Monitor. 
Die Qualität der einzelnen Fra- 
gen, die sich übrigens (fast) 
nicht wiederholen, sind alles 
andere als „trivial". Man muß 
schon eine Portion Allgemein- 
wissen mitbringen, um beim 
Computerspiel von DOMARK 
wie bei der Brett-Variante zu 
bestehen. Dabei spielt der lusti- 
ge TP. eine entscheidende Rol- 
le: Er stellt die Fragen grund- 
sätzlich in seinem Arbeitszim- 
mer (oder beim ST auch im 



Film-Vorführraum). Eine Leiste 
im oberen Teil des Screens 
zeigt die Frage, die es zu beant- 
worten oder zu erraten gilt, an. 
Zudem zieht TP. auch eine 
Leinwand runter, um eine Frage 
grafisch darzustellen. Die wohl 
interessanteste Komponente 
ist die musikalische. Sehr oft 
kommt es vor, daß der Spieler 
eine „Sound"-Frage beantwor- 
ten muß. Außer bei Spectrum, 
BBC und Amstrad sind die 
Sounds deutlich „erkennbar" 
bis ausgezeichnet (vor allem 
sei hier ST, Amiga und C-64 
hervorgehoben!). 

Weitere Features von der GE- 
NUS EDITION: Im Hauptmenü 



kann manT.P.„abschalten",das 
Zeitlimit setzen, neue Fragen- 
komplexe nachladen oder ein- 
fach ein neues Team benennen. 
Auch die witzigen Kommentare 
von Professor TP. sind zu be- 
achten! 

Während oder nach dem Spiel 
(automatisch) kann man sich 
eine Statistik reinziehen, um 
festzustellen, wieviel Prozent 
der Fragen aus den sechs Be- 
reichen richtig oder unkorrekt 
beantwortet wurden. Dies ist 
zwar nur eine Spielerei, bringt 
aber das Computer-Trivial um 
Kopfbreite gegenüber dem 
Brettspiel eher ins Ziel. Dies gilt 
auch fürdie musikalischen und 



grafischen Komponenten. Dort 
wird das Brett meines Erach- 
tens um Längen geschlagen. 

Beide „Versionen" - das Brett 
wie der Datenträger - haben 
mich schon immer fasziniert; 
und das wird sich auch so bald 
nicht ändern. Wer's noch nicht 
hat, versäumt etwas! 

MANFRED KLEIMANN 



Grafiken 6-9 

Sounds 6-11 

Handhabung 11 

Umsetzung 11 

Atmosphäre 12 

Spielwert 11 




Das Spiel, das bereits viele Freunde gefunden hat: TRIVIAL PURSUIT (Genus Edition) 
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Suche Software 



Suche günstig Software für Amiga 500 
(Spiele, Grafik, Sound, Anwender usw). 
Schreibt an Holger • Helmbrecht, Am 
Sonderbach 21, 6148 Heppenheim. 

Sega-Muster + Games, PC-Engine 
+ Games, Mega-Drive + Games. Gute 
Angebote bitte an: Detlef Rollauer, 
Schwartauer Allee 47, 2400 Lübeck 1, 
Tel. 0451/42018. Suche auch Tips und 
Auflösungen für Sega Games. 

HILFE HILFE HILFE !!! Mein Amiga 
langweilt sich. Wer kann mir helfen. Su- 
che dringend heiße Games. Be Fast! H. 
Fydrich, Vosteenskamp 6, 2872 Hude 1 

Kaufe, verkaufe und tausche 

Amiga-Spiele (nur Originale !!!). Wer 
Interesse hat, kann von 14 - 17 Uhr an- 
rufen (außer Mittwochs). Wählt 
0208/870227 und fragt nach Thorsten! 
Bis bald! 

Wirtschaftler Suche Wirtschaftsspiele 
für C-64. Zahle gut und bar. Schreibt an 
Harald Zuber, Steiner-Ring 20, 8192 
Geretsried. 

Suche Jemanden, der mir jede 3. 
oder 4. Woche das Neueste auf C-64 
sendet. Zahle pro vollbespielte Disk 1 
OS. Schicke von mir Disketten. Rin- 
nerthaler G., Hauptstr. 22, A-5202 
Neumarkt. 

Suche die neueste Software (C 64) wie 
Testdrive 2, usw. Ich nehme die billigsten 
Angebote. Liste an: Andre Schwarz, An 
Steig 38, 8641 Marktrodach. 

Suche Sega Mega Drive, PC Engine. 
Nintendo + Sega Konsolen und Module 
0431 - 641670 Auch Tausch. Roger Ker- 
ber, Rdsbg. Ldstr. 58, 2300 Kiel 1. 

Suche Amiga Software aller Art (nur 
Originale!). Listen an: Michael Holm, 
Postfach 12, 7566 Weissenbach. 

Suche für C-64 Originalprogramme 
(Disk), auch ältere (Summ.Games usw.). 
Keine Textadventures. D. Spanagel, 
Stöcklen Str. 9, 7900 Ulm 14, Tel 
0731/58662. 

ANFANGSHILFE? Wer schickt Amiga 
500 Neueinsteiger aus ärmlichem Haus 
kostenlos Originalspiele? Schickt es an: 
Wolfgang Schaub, Böblinger Str. 89, 
7044 Ehningen. 

Kaufe Softwarewammlungen für Amiga 
und C-64. Angebote an A.S.S. A-1100 
Wien. 

Suche für C 64: Phobia, Spherical, 
Iron Lord und Curse of ... Schickt An- 
gebote an Thorsten Henze, Höllenberg 
1, 2091 Garstedt. Mindestbietender er- 
hält Zuschlag. 

PC-Engine Spiele neu und gebraucht 
gesucht sowie Zubehör + Tips und Lö- 
sungen zu allen PC-Engine Spielen ge- 
sucht, ruft an Tel: 02405/ 93940. 

Suche neue und alte C-64 + Amiga 
Software !!! Schickt Listen an: Guido 
Bell, Dahlienstr. 10, 5452 Weißenthurm. 
PS: Auch Tausch und Kauf (nur Disk !!!), 
100% Antwort. 

Suche PC Engine Spiele Tel: 
09287/67757 (Andy) !!!! PC Engine "** 



Suche Pascal für Amiga 500 nur 

Original mit Handbuch. Nur 100% fehler- 
frei. Schreibt an Markus Wackerbauer, 
Bachstr. 36, 8308 Pfeffenhausen !!! 



Da meine Orl.Dlsk formatiert ist 

suche ich völlig legal eine Copie von 
Honda Ruf für den Atari ST 
Tel. 06438/2319. 

Total geil!!! Ich suche Software aller 
Art. Kaufe und tausche alte und neue 
Games. Listen an Marc Hartmann, 
Mac-Planck-Str. 2, 4150 Krefeld 11, C- 
64 only Disk 100% Antwort fast!!! 

... ATARI ST ... C64 ... Wir suchen 
Porno- u. Sexgames. Wir kaufen 
lu.tauschen ? Beides machbar. Schickt 
Listen an : Frank Holdorf, Haffkruger Str. 
5, 2420 Süsel 

AMIGA 500! Suche die besten Demos 
+ Sounds! Auch Makerü Aber nur le- 
gale Sachen, nix gecracktesü(Pfuü). An 
S.P., Franckestr. 11, 338 Goslar 1 II 
Schnell/legal üSchickt Demo-Disksü! 

Kaufe Originalspiele für C-64 (Disk). 
Schickt Eure Preislisten mit Tel.- 
Nummer und Adr. an: Rainer Bracharz, 
Lichtensternsiedlung 3/8, A-3150 Wil- 
helmsburg 

Suche Original C64 und Amigasoftw. 
Vorw. Strategie- und Rollenspiele, z. B. 
Waterloo(PPS), Their finest hour, Iron 
Lord, Startrek, Steel Thunder, Red 
Lightning, Dragon Wars, Pharao Lorts 
o.t.r.Sun, Midwinter, Kaiser usw., 
G.Geisss, 6528 Eich, Hinterhofstr. 39 

Amiga 500 Amiga 500 Suche Pro- 
gramme für Zeitmessung und Auswer- 
tung (Ergebnisliste) von Volksläufen. 
Carsten Weschen, Im Stiefel 7, 3007 
Gehrden-Lenthe 05137/2571 

Suche Originale für Amiga. Auch de- 
fekt. Schickt Listen an: Stefan Czernin, 
Holzschwanger Str. 10, 7910 Neu-Ulm. 
Suche besonders: Space Rouge, Foft 
uns Space Quest II 



Biete Hardware 



C16/116/+4mit Datasette + 48 Origi- 
nale + Transformator + Handbücher + 
36 cm S/W Fernseher für insgesamt 500 
DM. Schreibt an: Taki Pakos, Theodor- 
Körner-Str. 15, 5970 Plettenberg. 

Biete: 1 Jahr alter C128D + 7 Origi- 
nale (Battle Chess, Stunt Car, Oilimpe- 
rium ...) + FC3 VB: 800 DM. Stefan 
Beck, Elsa-Brandström - Str. 33, 
85 Nürnberg 80, 
Tel: 0911/658020 

Verkaufe C-64 I + Doppel laufwerk + 
Datasette + mehrere Originalspiele + 
Handbücher + 19 Disketten voller 
Spiele. Preis auf Verhandlungsbasis. 
Tel.06103/26485 

Entzug muß sein! Deshalb verkaufe 
ich die süchtig machende PC-Engine, 
RGB Vers. + 4 Spiele (Nectaris, Gun- 
hed, etc.). Preis VB. Meldet euch bei 
05255/7658, ab 18 Uhr. 

Suche Amiga 500 o. Atari ST (100% ok) 
für 300 DM / oder defekt 100 DM. Ver- 
kaufe Nintendo + 2jor+ice climber. (2 
Monate) um 200 DM. G. Rinnenthaler, 
Hauptste. 22, A-5202 Neumarkt. 



Verkaufe Commodore Drucker MPS 
801 + Datasette VB 175,- DM. Tel 
08571-4877 von 18 Uhr bis 19.30 Uhr. 

Verkaufe C128 + Floppy 1571, C-1702 
Monitor, Maus M-1 und Handbücher. 
Außerdem 60 Disks, 5 Originale (3D 
Pool, Zak Mck.,usw.) + Diskbox. 1 Jahr 
alt, für VB 1000 DM Tel: 06192/38232 

Verkaufe C64 + Drucker + Mouse + 
Druckerpapier + 200 Disketten und 4 
Originalen. Alle im Top-Zustand mit 
Original-Handbüchern und 

Orig.Verpackung. Ruft an 05171/15342 
(Björn) nach 18 Uhr. 

Nee PC-Englnr RGB + Pal 1 Monat 
alt, wenig benutzt, nit Gunhed und Ga- 
laga VB 500,-. 04721/63438 

Verkaufe C 64 II 250 DM, Floppy 
1541 II 300 DM, Grün-Monitor 150 
DM, Versch. Software 10 - 50 DM, 
10 Computerzeitschriften 20 DM. 
Zusammen 800 DM. 1a Zustand. 
Alle Preise VHB. Tel: 06332/43061 

* ""Verschenke"* ""Verschenke'- 

'*** meinen C 64 mit Floppy (100% o.k.) 
an den, der als erster 20 DM an Benja- 
min Resch, Unterreuthen 2, 8397 Bad 
Fuessing 1, schickt! 
"* Es lohnt 100%ig!"* 
"* Das ist es !!! *** 

Sege Sega Verk. Sega Mastersystem 
+ 16 Spiele für 375 DM VB. Call 0241- 
874467 

Verkaufe: C64 + 1541 + ca. 180 
Disks + Schnelladem. + Resetschalter 
+ Disklocher + 3 Diskettenboxen + 
Joystick + 6 Diskoriginale + 5 
Cas.Originale + 2 Def. Datasettten + 
Bücher für 500 DM. Tel. 02207/6335. 

Verkaufe 128 D mit Monitor, Floppy, ca. 
40 Disks, 2 POSSO Diskboxen, Maus, 
Originale, viel Literatur. Alles wie neu 
und original verpackt. Alles für nur 850 
DM. Tel: 06461/3273 (Jan). 

Verk. C-64 II + Diskettenlaufwerk 
1541 + 130 Disketten + Diskettenbox + 
Resetschalter 2 Jahre alt, gut erhalten, 
Preis nach Vereinbarung. Tel 
05491/3275 !!!!!!!!! 

Verk. meine 512 KBYTE- 
ERweiterung für Amiga 500: Mit Ak- 
kugepufferter Echtzeituhr, abschaltbar, 
nur 1 Monat alt für 190,- DM. G. Szostak 
02323/26493 ab 18 Uhr. 

Verkaufe Atari ST mit Floppy SF, Li- 
teratur, Handbuch, Leerdisketten, PD, 
sowie Originalsoftware für 700,-DM VHS 
oder noch mit Philips Farbmonitor für 

1100,-DM VHS. Tel 06247/7404. 
,# 

Biete 520ST, SF3*14, ^M 124, 
6FA-Basic20 lnterpr.,Compil, Vek- 
tor und Textomat 30, 
Mlcro.Soccer, Legend O.T.Sword, 
Kick off und Populous für nur VB 
1100 (Topzustand) 02150/1525. 

Verkaufe C-64 II, 1541 II, 8802 Moni- 
tor Star LC-10C, ca 15 64'er, 2 Joysticks, 
2 Diskettenboxen, 140 Disketten mit 
Topgames und viel Zubehör, NP 20.000 
ÖS, VKP 11.000 ÖS. Karl Graf, A-8623 
Aflezn, Jauring 52, Österreich. 7 
Monate. 

Verkaufe C64, 1541 II, Farbmonitor, 
Mouse, Modul MK5, Literatur, Disk- 
Locher, div. Originale wie Oilimperium, 
Zak Mckracken, Alles 1a Zustand. 
Ab 700 DM, 
Tel.: 06741/2025 ab 14.00 Uhr. 
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Verkaufe: C-1 28/64 + Floppy 1571 + 
Diskettenbox mit über 50 Spieldisketten 
+ Datasettenrekorder mit Kassetten + 
Farbmonitor + Bücher. Alles in Topzu- 
stand für nur 895,- DM !! Tel. 
06331/45182 Marc 



Schneider Euro PC mit monochr. 

Monitor, ext. 5,25 Zoll Luafwerk und in- 
tegr. Softwarepaket MS-Works zu verk. 
Guter Zustand. FP 1600 DM Tel. 
02151/778270 ab 18.00 Uhr. 



Rollenspiele als Briefsimulation, 

die neue Freizeitidee aus den USA.' 

Kommen Sie zu Ehren, Adel, Land und Reichtum 

Schreiben Sie die Geschichte neu/ 

Verschiedene Spiele a. A. Wir senden Ihnen gerne- unser unverbindliches Info. 
Decos GmbH • Postfach 7 • 6382 Friedrichsdorf • Telefon 06175 - 7276 



Günstig! Neuwertig! Commod. PC-I 
(IBM-komp.); 512 KB; 5 1/4" Laufw. + 
monochrom. Monitor + Maus + 4 
Handbücher + Diskbox + Software 
(MSDOS.GWBASIC, DPoint II usw.) 
Tel. 03452/6792 ÖSTERREICH 

Verkaufe C64 + 1541 II + Drucker 
SeikoshaSP-180VC+ModulMK5 + Re- 
set + Mouse + ca. 200 Disks mit 4 Ori- 
ginalen + Druckerpapier. Alle in 1a Zu- 
stand für VB 1250 DM Tel. 051 71/1 5342 
(Björn) 



Verschenke SP 180 VC! Der 20te, 
der mir 20,- DM schickt, bekommt ihn 
(DIN, 100% i.k.). Garantiert! Schreibt an: 
Rolf Milde, 
Bensbergerstr. 351, 
5064 Rösrath 3. 

C64 (kap.Soundchip), Floppy 1541, 60 

Disks, Originale (Starglider, Nemesis), 

Reset und Disklocher für 400,- bei: 

Marco Jaskulaki, 

Tel.06531/2688 event. 

Tausch gegen unbeschäd. Amiga 500 




"Frustschutzpreise" 

* + + + neu + + + frische Produkte + + + mehr PC + + + mehr Amiga * 

* Final Cartrldge III, Überarb. erweiterte Version, HAMMERPREIS! 65,- OM 

* Vldeo-Dlgltlzer 1000 f. C64, 382x288 Punkte, exklusiv f. Astro nur noch 197.- DM * 
Export Cartrldge, Originalversion 3,5 + Utility-Disc, kpl. deutsch 87,- DM 

* EXPERT 4.1: Erweiterungsdlskette/Utlllty-Dlsc, Je 20,- DM * 

* 3,5" Markenlaufwerk, 720 K, in 5 1/4"-Rahmen, kompl. für PC nur 177,- DM * 
DIQIVIEW „GOLD" f. A 500/2000. Neue Hard- u. Software, Pal., NEU: 297,- DM 

* S/W-Vldeokamera, (625 Zeilen!) Profiqualität Super für DIGI-VIEWI 397,- DM * 

* 3,5" Disketten, 2D, Noname 50 Stück Sonderpreis 90,- DM „ 
3,5" Floppy f. Amiga, extern, Bus, abschaltbar, Metall- 

* gehäuse, Sllmllne, helle Blende etc. ab 199,- DM * 
Speichererweiterung A2000, 8 MB, 2 MB bestückt ab 798,- DM 

* Speichererweiterung A500, 512 K Knallerpreis ab 199,- DM * 

* NEU: Super Interface für Genius Scanner am Amiga, * 

mit Software, einzeln 169,- DM 

* Genius Handscanner 4500 für PC, 100-400 dpi, Grafiksoftware, * 

* Texterk. u. Interface und Software für Amiga 549,- DM , 
Alle Artikel Originale in aktueller Version. Weitere schöne Sachen lieferbar für 

* C64/Amlga/PC. Preisliste a.A. Preise bei Vorkasse.: (Euro-Scheck, Postanwel- • 
sung) ohne versteckte Zuschlage. Nachnahme: + 7,50 DM (Inland). Ausland auf 
Anfrage! 

* ASTRO-VERSAND * H.+ S. Meschkat * Postf. 1330 ' 3502 Vellmar * 

Rund-um-die-Uhr-Bestelltelefon: (05 61) 88 01 11 

Telefax (0561) 88 55 07 

******************************** 



Verkaufe neuwertigen CPC464 mit 
Farbmonitor CT/1644 und 50 Spiele + 2 
Handbücher Telefon: 069/563615 zum 
Preis von DM 750,- 



Verk. Amiga 1000 + Sidecar + 20 
MB Festpl. + 2 MB Speicheren/v. + Jo- 
ystick VB 1.800 DM, verk. auch viele 
Orig. Disketten. Liste von: LEX, 
Herzog-Otto- Str. 4, 8200 Rosenheim, 
Tel. 08031/13692 

Verkaufe vollfunktionstüchtigen C-64 
+ Floppy + Farbfernseher+ Datasette 
+ über 100 Disketten + Diskettenboxen 
+ Abdeckhaube + Joysticks u.v.m. 
0209/771982 Marc 

Verk. C128D + Magic Formel (Guter 
Zustand) + 2 Spiele, Preis VB, Tel 
08230/9183 (Roman) 14.00 - 18.00 Uhr 

Verkaufe C64 II + Floppy + 
Farbmonitor + Action Replay MK V + 
60 Disks + 36 Originalspiele + 1 Jo- 
ystick + Zeitschriften + Bücher + Re- 
set + Desklocher für VB 900 DM, 
Tel.(02182/2384) 

Achtung! 'Super-Angebot* Ach- 
tung! Verkaufe AMIGA 500 inklusive 
Mouse (1 Jahr alt und in 1a-Zustand)! 
Preis nach Vereinbarung, (günstig!) 
Schnell! Tel.: 06556/894 (Stefan) 

Verkaufe PC-Engine + RGB BOO- 
STER mit 2 Topspielen: P-47, Wonder- 
boy 2. (Alles noch nagelneu und 3 Mo- 
nate alt mit Garantie!) Sehr günstig!! 
Günstig! " Tel.: 06556/894 " 

C-64 II + Floppy + Zubehör für 450,00 
DM. Tel: 04521/1041 (Andreas) 

Verkaufe CPC 464 + Grünm.+3 und 
5 1/4 Zoll Laufw. +Epromsteckkarte 
(Dobbertin) mit Maxam Assembler+dl' 
troniks Speichere™. 
64KB+70 Disks 3 und 5 1/4 Zoll mit 
D.boxen+ Fernsehmodulator MP2+eine 
Menge Zeitschr. und Spiele, VB1200DM/ 
Tel.07144/18868 

*BILLIG*BILLIG*BILLIG*BILLIG* 

Ich trenne mich von meinem C64 II + 
1541 II + Star LC-10 + Action Cartridge 
6.0 + 120 Disks + 2 Boxen + C64 An- 
fänger + Geo + Alipius, für nur 1001 
DM Tel:09128/6302 

512 KB RanvErwelterung (Ein-Aus 
Schalter) für AMIGA 500. Neu! 199DM. 
1,8 MB Erweiterung intern (Ein-Aus 
Schalter + Uhr) für AMIGA 500. 698 
DM. .Bestückt mit 1 MB 449 DM.Mit 512 
KB 299 DM. Neu!!. .2MB Erweiterung 
(Aufrüstbar auf 8 MB) für AMIGA 2000. 
898 DM. 02365/59829 

CPC-664 + 6T65 + Floppy F1-X + 
Disketten (5,25 + 3") für 350 DM. Jens 
Füske, Sichelstr. 3, 4000 Düsseldorf 12, 
Tel. 0211/284570 

Verkaufe C64 + massig Zubehör + 
Disks Call: 09852/2436 

Verkaufe: 128-D+ Farbmonitor 1aZust. 
wenig gebraucht / 2 Joy / 1 Maus / 67 
Disk. davon 19 Orig. / 1 Anwenderheft 
/ Computermanual / Geos / 1 Diskbox 
14.00 - 16.00 Fr. nach Vereinbarung / 
Schreiben an: Markus Cierny, Stift- 
schule, 8840 Einsiedeln / Bitte Tele- 
phonnummer angeb. 



AMIGA 2000 zu verkaufen!! Mit 2 
Laufwerken, Joystick und Software (z.B. 
Indy dt. Advent., Kick off, Beach volley 
u.a.) Tel.: 697009 (nach Jakob fragen!) 

Verkaufe C-64 II + Floppy 1541 II + 
Geos 1.3 + 3 Disc's Box + Joystick + 
25 Originale Games + 100 Leerdiscs + 
Locher für 400 - 500 DM oder tausche 
gegen Amiga 500. 
Tel: 0201/590469 

Schneider CPC6128 + Farbmonitor 
CTM 644; 50 Spiele (z.B. Batman, Cy- 
ber I uvm) Super Joystick, Discetten- 
laufw. Datasette, Diskettenbox + + + VB 
650 DM, Tel 06084/2428 

Verkaufe Drucker!! Seikosha SP-120 
VC. Ist in sehr gutem Zustand!! Zum 
Preis von 300 DM. Tel.07428/8818 
(Marcus) 

Verkaufe Atari 530 ST (1 J. alt) + 
Floppy SF 314 + Maus + Data Becker 
Buch für 550 DM. Tel. 08726/643 ab 19 
Uhr 

VERSCHENKE AMIGA 500 an dem 

ersten, der einen 10 DM Schein an 
Timm Weißmann, Egerlandstr. 69, 8523 
Baiersdorf schickt. VERSCHENKE 
AMIGA 500. 

Verkaufe div. Software u. PD's zu su- 
per günstigen Preisen. Liste für 2,- DM 
bei T. Schenken, PF 1153, 5620 Velbert 
1. Div. Hardware zu verkaufen. 



Tausche 



Porto wird zurückerstattert! 

Amiga-64! Kaufe + tausche + verkaufe! 
Schickt eure Liste + Wunschliste an: 
Salguero, Gerhard Kl.-Brückenstr. 5, 6 
Frankfurt 70, 100% Antwort! Habe Bat- 
man! Be fast! 

Suche und tausche Software!!! Für 

den C 64 (Disk). Schickt eure Listen an: 
Steve Kroger, Bornbachweg 9, 2091 
Garstedt 

Tausche neue Soft auf Amiga! 

Habe: Beast, Batman, Toobin, Tim+Str., 

Newzs Suche noch: Powerdrift, Hard 

D., Chambers 07 Shaolin, ... call: 
0571/22936 Jan Bis bald !!! 

Atari ST suche netten und zuverlässi- 
gen Tauschpartner. Habe ca. 60 Pro- 
gramme. Ruft mich doch einfach mal an 
unter: 040/6311524. Ich antworte auf je- 
den Fall *100°/oig 

Hot Stuft = 05442/2280 (Torben) 
ST'ST* 

Hilfe! Meine Floppy liegt im Sterben. 
Suche neue Games! Habe: B.B.Rodeog. 
Suche: Shinobi, RGB, Batman-the Mo- 
vie. Write to: Ingo Zilonka, Bergstr. 25, 
2841 Holdorf 2!!! 

Suche Tauschpartner für C-64. 
Habe immer die neuesten Spiele: Mic- 
ropose, Soccer, Batman the Movie usw. 
Wenn Ihr tauschen wollt schreibt an: 
MANUEL HARMS, Hoher Weg 48, 2960 
Aurich 1 
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Wonna swap hot stuft? Call this hot- 
line: 05101/1704 (Tobias) Only Amiga 
Soft! Only hot wavezl 

AMIGA! Send Disks + Lists + Porto!! 
to: Steffen Meier, Poststr. 18, 3551 Har- 
tenrod. Disks 100% back! Swapping 
only! 

Tausche ** tausche C-64 Games 

** Tausche Fugger oder Mars Saga ge- 
gen Pool of Rad., Wasteland, oilimpe- 
rium o.a. Rollenspiele. Patrick Marowski, 
Breslauer Str. 43, 6923 Waibstadt !! 



STOP hereü l'm surching for new 
C-64 contactsü My newest stuff: Indiana 
Jones 3; Forgotten Worlds a.s.o. Write 
fast to Elmar NEUMANN, Reichenau- 
erstr. 82, A-6020 INNSBRUCK! 

Hl Freaks !!! Swappe DEMOS u. PD- 
SOFT auf Amiga + C-64! Send ya Disks 
to: T. Müller, Bremerichstr. 7, 5940 Len- 
nestadt 1 !!! PS: Bin kein Diskstealer! 
Bye 

Tausche neueste Software (C-64 
+ Amiga) 1-5 Tage alt! Coole Leute 
schreiben an: Michael Rank, Guntherstr. 
22, 8 München 19, Germany, Shitletters 
without disks will not be answered! 

Wir suchen Tauschpartner für 

neuen Amiga/C-64-Stuff!(PD-Games). 
Schickt eure Listen oder Disks an: 
G.Schiefermaier, Dorf 293, A-3353 Sei- 
tenstetten, Austrie! 101% Answer! 

** AMIGA •• We're searching for con- 
tacts. Beginners can buy. Call: 
040/487223 

Tausche Software für den Atari 

ST! Suche Demos und Intros aller Art! 
Tel.: 02932/24259 (Mike) zwischen 18 
Uhr und 21 Uhr! Hi Jacky, TSB! 

Suche Tauschpartner C64 Disc! 
Tausche auch Spiele gegen PD! Habe; 
Kaiser2, R.Rabbit, So/Wi Olympics'88, 
Robocop, Fugger usw. Schreib mit Liste 
an: Syen Dinninghoff, Muehlenstr. 100, 
5120 Herzogenrath 3! Or call 02407/4014 

Suche zuverl. Tauschpartner für 

C64 Disk! Habe Topgames z.B.: Batman 
the Movie, Hard'n'Heavy, Oilimperium! 
Schreib mit Liste an: Torsten Wolff, 
Pfitznerstr. 26, 2400 Lübeck! Write fast! 

*ST*SCHWEIZ*ST*CAS* Suche 
Tauschpartner. Xenon2, Kick off etc. vor- 
handen. Ruft an, nur Mo-Do von 18-19 
Uhr call: 072/72 68 89. Nur Freaks aus 
der Schweiz!!! 

Suche zuverlässigen Tausch- 
partner für Amiga 500. Habe Games 
wie Shadow or the Beast, Stunt Car Ra- 
cer, Paperboy, Summer Edition, usw. 
Write to M. Jürgens, Am Fleet 11, 2213 
Wüster. P.S. suche dringend Winter Edi- 
tion, Last Ninja II, North+South, Hard 
Drivin. 

Tausche Spiele für C-64! Schickt 
eure Liste an Maik Vocke, Georg- 
Wolters-Str. 13, 3300 Braunschweig. 
Schickt eure Liste schnell, 200% An- 
twort garantiert! Ich suche die Games 
Choplifter II, Novie Monster und die An- 
leitung von RedStormRising 

**ST* Suche Tauschpartner'ST" 

CH* Habe Top Games und Anwender 
zum tauschen, Farb+Monochr., nur In- 
land. Melde dich sofort bei: R. Bider, Bo- 
denacherstr. 30, CH-8121 Benglen 

AMIGA ELITE trading 0471/501195 (siv 
Mix) 



Tausche neueste Soft auf dem 

64'er! Habe immer das Neueste. Call to: 
Christian 06206/53129 No lamers and 
loosersü! ciao 

PD-Soft Amiga u. CS4 bei: 
J.Bruchmann Hohenstaufenstr. 7 ' 6500 
Mainz * Tel. 06131/671570 Harware Vi- 
rusfinder Amiga je 30 DM, PD-Soft 
Amiga ca. 800 Disketten 

Suche zuverl. Tauschpartner für 

C64 Disks! Write to Sascha Lüth, 
Schönbölkener Str. 29, 2400 Lübeck 1 !!! 
1005% Antwort!!! Auch Anfänger!!! 
Habe Topgames! Write fast !!! C-64 

THE REAL DEAL call fancy 
0231/144943 from 18-20 only DISC only 
C-64 be fast!!! 

ST ST ST TAUSCH ST ST ST Suche 
Tauschpartner mit 1 MB zum Tausch 
oder Kauf!!! Bin 101% zuverlässig! call: 
04954/1614 Mo-Fr ab 18 Uhr 

ST ST ST TAUSCH ST ST ST Suche 
Partner für Kauf oder Tausch, call: 
04954/1614 So - Fr ab 18 Uhr 



DER ETWAS ANDERE 
VERSAND 



Suche zuverl.Tauschpartner fpr 

C-64 PD-Soft! Listen an: Sebastian He- 
ger, Im Kirchenf. 33, 4790 Paderborn 18 

ANIGA! Suche Tauschpartner für neue 
Amigasoft. Schreibt mit Liste oder Disk 
an: R.-Berg, Postfach 58290, 6228 
Eltville am Rhein. 100% Antwort wenn 
Rückporto beiliegt. 
Let's do Itlll 

** AMIGA " 05222/50892 ask for Uhr 

18.00 MIRKO 18.00 Uhr ** AMIGA " 



Ich suche zuverlässigen Tausch- 
partner auf dem Amiga. Contact me: 
06473/1068. Let's swap hot, let's swap 
cool... 



Suche und habe neue und alte Soft 
für den ST. Schickt Listen an Dominik 
Götzmann, Vorwerkstr. 21, 7522 Phi- 
lippsburg 1 

ATARI ST! Suche Tauschpartner für 
Atari ST. Habe ca. 110 Games. Tel: 
0431/231161 (Jan verlangen) 



for swaplng newest C64 or Amiga stuff 
call: 04381/494 (24 H) or write to U.S.T., 
Postfach 1172, 2322 Lutjenburg (send 
only disks or lists) - Massage end call 
now 04381/494 (XXX)-UST 



Wollt Ihr MSX Software? Info gegen 
DM 0,60 RP bei M.Günther, 
Rembrandt12, 5130 Geilenkirchen. Habe 
Spiele wie Winter Edition, Frog, OutRun. 

Suche netten und zuverl. Tausch- 
partner für Amiga Disk. Habe immer die 
neuesten Top Games. Jeder, der mit 
schreibt, bekommt 1005ig Antwort. Ich 
hoffe, Ihr schreibt an Andreas Kamionka, 
Holunderweg 3a, 
3110 Uelzen 2 

Atari STÜ! Suche zuverlässigen 
Tauschpartner für den ATari ST. Sofort 
anrufen! Tel:0211/202596 (Lars). 

CPC 3" + 5,25" Soft: Suche Tausch- 
partner. Schickt Listen an Gunar Stai- 
ger, Holzelfi ngerstr. 7, 7414 Lichtenstein, 
1111% Antwort 

Suche Tauschpartner für C64. Habe 
immer die neuesten Games wie z.B. 
Power drift, Shinobi usw. Schickt Listen 
an: Bernhard Pototschnig, 
Lobnigstr. 303, 
9135 Eisenkappel *A* 



24-Stunden-Service! 

Wir garantieren, daß jede Bestellung spätestens 24 Stunden nach Eingang unser Haus verlaßt. 
sofern lieferbar. Auf alle gekauften Artikel erhalten Sie natürlich volle Garantie. Wir führen jede 
verfügbare Hard-und Software fürST.PCund Amiga so wiealle Bücher. Hierein kleiner Auszug 
aus unserem reichhaltigen Programm: 



SPIELESOFTWARE: 


ST / PC / AMIGA 


SPIELESOFTWARE: 


ST / PC / AMIGA 


Afrlc RaKlBrs-Oalcar'89 


60,- 


45,- 


45.- 


Leisure Suil Larry 11 


95.- 


BV 


85.- 


Afierburner 


45.- 




80.- 


Ucence to Kill 


60.- 


80.- 


60.- 


Archipels gos 


80.- 


80,- 


80,- 


Lombard RAC Rallye 


80,- 


80,- 


80,- 


Astern Operation Hinkelsteil 


BU.- 


80,- 


80.- 


Man Hunter 2 


95,- 


95.- 


95- 


Balance ot Power 1990 


75,- 


75,- 


75,- 


Microptose Soccer 


80,- 




80,- 


Batman - The Movie 


65.- 




65.- 


Millennium 2.2 


80,- 


80,- 


80.. 


Bio Challenge 


75,. 




75,- 


Minigolf 


55,- 




45- 


Börsenfieber 


au.- 


80.- 




Ökolopoly 




IttV 




Bolo Werkstatt 


ss,- 






Ol Imperium 


65.- 


65,- 


55.- 


California Games 


55.- 


65.- 


55.- 


Operation Neptun« 


65.- 


75.- 


45.- 


Daley Thompson 


45.- 


bV 


55,- 


Pacmania 


60.- 




bb.- 


Das Reich Anno 1871 


55,- 






Paper Boy 


65.- 


8b.- 


6V 


Dungaon Masler 


75,- 




80.- 


Pirates 


80,- 


75.- 




Dungeon Master Editor 


;»,- 




35.- 


Populous 


75.- 




TR- 


Elite 


BS,- 


80,- 


80,- 


Populous Scenery Disk 1 


35,- 




SS,- 


F-16 Falcon 


BU- 


115,- 


95.- 


Psion Choss 


65.- 


65.- 




F-16 Mission Disk 1 


65.- 




65.- 


RVF Honda 


80,- 




75,- 


Flight Simulator II dt. 


95,- 


160,- 


95.- 


Sim City 






95,- 


Jede Scenery Disc dazu 


45.- 


45,- 


45.- 


Space Quast III 


95,- 


95,- 


95.- 


Sc Disk Hawaiian Odyssey 


4b.- 


4s,- 


45.- 


Siarglider II 


65.- 


11b.- 


65- 


Flkjht Simulator IV engl. 




178,- 




Star Ware Trilogy 


80,- 




80,- 


Fuggor 


60.- 




60.- 


Stunt Car Racer 


80.- 






Great Courts 


8b,- 




85,- 


Super Wonderboy 


55,- 






Indiana Jones Adventure 


Bb.- 


9V 


85,- 


Ultima IV 








JBI 


96.- 


9S,- 


95,- 


vectorball 


45.- 


45.- 




Kaiser 


1Ü0,. 




125,- 


Virus 


65.- 


80,- 


60,- 


Kick oft 


45.- 




45,- 


Wallstreet Wizard 


65,- 


75.- 


65,- 


Kult 


80,- 


80,- 


75,- 


Wallstreet Wizard Editor 


45.- 


45,- 


46.- 


Leaderboard Blrdie 


70.- 




80.- 


Waterloo 


80,- 


80,- 


80,- 


Legend ot Djel 


80,- 


80.- 


60,- 


XENON 2 Megablast 


80.- 




80.- 


Lelsure Sult Larry 


60.- 


60.- 


60.- 


Zak McKracken 


75,. 


75,- 


75,- 



Kostenlose KatalogB (ür PD, Bücher, Haidivare und Software bitte getrennt unter Angabe Ihres Computertyps i 
fordern. Lieferung per NN zzgl. 7.- DM Versandkosten. Bei vorauskasse zzgl. 3,- DM, ab 100,- DM Beslellwsrt v 
sandkostenfrei. Auslandsversand grundsatzlich zzgl. 15- DM versandkosten. 




ÄTARI-Fachmarfct • MS-DOS Fachmarkl - NEC-Fachhandel 
Rund um die Uhr: Telefon: 30 17 86 10 96 
Postanschrift: KstzbachslraSe 8 D-1000 Berlin 61 

Ladengeschäft: KatzbachstraBa 6 + 8 ■ D-1000 Berlin 61 
Fax: 30 / 786 19 04 Handlennfregsn erv/Unscht 



Verschiedenes 



Wegen Systemwechsel: Der erste, 
der mir einen 10 DM-Schein schickt, be- 
kommt meinen C-128-D, der zweite 
meine Expert-Cartridge und drei Origi- 
nalgames. Bei: C.W. Bleicheweg 10, 
7844 Neuenburg 1. "Gewinner" werden 
hier bekanntgegeben. 

"'DIGITALISIERE von Videokassette 
(VHS) mit dem AMIGA. Tel 0781/1302 

Ständig günstig Module für die PC- 
Enging gesucht. Auch Tausch gegen 
Sega- und Nintendo-Games. Ruft an! 
Tel.05205/70452 • 

Kreuz u. quer durch Europa auf 

hei83n Schlitten? Postspiel "Rallye 
d'Europe" macht's möglich! Info gegen 
1,- Rückporto bei D.Zellmer, Immen- 
busch 13, 2000 Hamburg 53. 

Hilfe! Suche schon sehr lange den C- 
64er Poke für Hexenküche I. Bitte helft 
mir!! Könnt mich montags ab 21.00 Uhr 
unter 0208/609811 erreichen, Bin garan- 
tiert selbst dran! 

C-64! Verkaufe Zak Mc Kracken, Haw- 
keye, Arutra, 1943, C-64 Basic-Kurs 
(alles Org.), 14 (neue) Leerdisketten und 
2 Disketten boxen (ke 50 u. 100 Disks) für 
60 DM Tel. 07144/4970 

Viele Computerbücher Gratiskata- 
log anfordern 0571/52141 



VIDEO SERVICE - VIDEO SERVICE 

Unser Videoservice soll Ihnen die Möglichkeit ge- 
ben, sich vor dem Kauf ein Bild von dem System, 
bzw. den Spielen zu machen. 

Für -PC-Engine und -Sega Mega Drive- 

auf VHS-Video 

Hier einige Beispiele aus unserer Preisliste: 

PC-Englne 

PC-Big. RGB + 1 So. '449,- VHSKass. PCingine.. 24,- 

Dungeon Explorer 99,- Break In 94,- 

Final Lap Twin 104,- Son Son II 94,- 

Weitere Titel • Bitte fonJem Sie unsere PC-Engine Liste an! • 

SEGA MEGA DRIVE 
SegaM.D.RG8+1Sp, , 499,- Sega M.D. PAL+1 Sp. 534,-* 

Wec-Kass. SEGA M. D. 24,- Alle Spiele 119.- 

- Bitte fordern Sie unsere Mega Drive Liste an! - 

NINTENDO 

NES Grundgerät 209,- Track & Field II . 109,- 

DouWe Dribble ... 95,- Ghost'N Goblins 8730,- 

• Bitte fordern Sie unsere Nintendo Liste an! • 

SEGA MASTER 

Sega Mast Syst+1 Sp. 259,- Wtonderboy 3 76> 

Alex KkW 3 69,- Great Basketball 64,. 

• Bitte fordern Sie unsere Sega Liste an! • 

AMIGA 

Kaiser 99,- Beach Volley 72,- 

The Cycles 72,- Space Ace 109,- 

SIM CITY 79,- Su^ntalett)oyMonsL69,- 

• Bitte fordern Sie unsere Amiga Liste an! • 

PC 

C*opory(Sm.F.\festef) 139,- Populous 72,- 

- Bitte fordern Sie unsere PC-Uste an! - 

AH« Preisisten kostenlos! Vers. p. NN S> DM; bei VK 4,-DM 

Preisänd. und Irrtümer vorbehalten. ' Gerät ohneFTZu.VDE 

Theo Kram ■ Versand 
MMMMSk 54 

8782 Karistadt 

24-STUNDEN TELEFOH-HOTUNE: 93 53 1 33 17 
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Kleinanzeigen 



Verschenke an den ersten der mir 20 
DM (für Verpackung etc) meinen C-64 
mit Floppy. Nur der Erste bekommt alles. 
Suche AMIGA 500 und 3,5 Disk zahle 
bis 150 DM. K. Oelrich, Koenigstr. 17, 
3070 Nienburg/Wesser 

Rollenspieler aufgepaßt: SPG prä- 
sentiert mit Giant Quest das ultimative 
PMB-Rollenspiel! Info gegen Rückporto 
bei: Jörg Benne, Bochumer Str. 64, 
43 Essen 14 

ASM, Jahrgänge 87, 88, 89 KOM- 
PLETT! Für 130 DM! (Nicht einzeln!) 
Jens Breuer, Berrenrather Str. 529, 5000 
Köln 41. Ich antworte bestimmt! 



SF Postspiel "Ruins of TGalaxy" war- 
tet noch auf Mitspieler. (10 Spieler DIN 
A3 Karte). Regelheft für 5,- DM bei V. 
Jankowski, Birkenallee 32, 6745 Offen- 
bach. Postwendende Rücksendung! 

HILFE! SUCHE LÖSUNGEN (-HILFEN) 
ZU: BORROWED TIME GREMLINS 
DARK CASTLE SHOGUN CAPTAIN 
BLOOD SOWIE CODE ZU HOLLY- 
WOOD POKER PRO ZAHLE GUT 
TEL.06081-42752 ABENDS 

Geburtshoroskop mit 12-seitiger 
Deutung. Keine Computerauswertung 
sondern Horoskoperstellung durch intui- 
tive Wesensschau nur 100 S. Magischer 
Seelenspiegel: 300 S. Bestellungen bei 
Morgards, A-1100 WIEN 

** Vermittlungsbüro- Powersoft ** 

Vermitteln kostenlos Amiga-Soft. Sau- 
ber, sicher u. schnell. 100% Vermittlung. 
Powersoft geht um die ganze Welt. 
Infos?: M. Wüsten, Sperber-Str.32, 
406 Viersen 11 




amm 

MM! 

Reinhard Schröder Telefon: 02 51/53 27 71 
Frie-Vendt-Straße 16 Telefax: 02 51/532842 
4400 Münster Blx:0251 532842 

No-Name Disk. 

3'/2'.2DD 10 Stck. 16,95 

No-Name Disk. 

3'/*'. HD 10 Stck. 39,95 

No-Name Disk. 

5 h\ HD 10 Stck. 1 6,95 

NEC Multisync 

2A 1279,- 

EPSON LX-400. -* 

centr. 419,- 

ATARI Supercharger inkl. 

MS-DOS, 4.01 (englisch) 728,- 

Lautwerk 3 h' für ST oder 

Amiga (anschluflfertig) 248,- 

Amiga 500 

Speichererweiterung 

512KB. 

abschaltbar. Uhr 239,- 

Andere Artikel auf Antrage ! I ! 

■ Wir versenden Hardware. Sollware, Bücher 
und Zubehör. 

■ Preisliste mit Angabe des Computertyps 
gegen Einsendung von 2.- DM in Briefmarken. 

■ Preise freibleibend. Liefermöglichkeil vorbe- 
halten. 

■ Lieferung per Nachnahme zzgl. Versand- 
kosten 

■ Händleranfragen erwünscht! 



Verkaufe Nintendo Gerät inkl. 14 Cass. 
u. Zapper Tel. 040/6525255 

*Socker-Cup* Hallo Postspiel-Fans! 
Fußball der Superklasse! 3,50 pro 
Runde! Infos + Regelheft gegen 2 DM 
in Briefmarken bei A. Backmann, 
Horsthofstr. 26, 
4250 Bottrop 2 (schnell) 

Postspielfan sucht: Gute Fantasy- 
Postspiele zum Mitspielen auch aus 
dem Ausland. Schickt Eure Infos an: 
Rolf Forrer, In der Rüti 10, CH-4104 
Oberwil 

Epic: The Kings Game. Ein ins 

Deutsche übersetztes Fantasy-Postspiel 
für bis zu 150 Spieler mit Magie, Stra- 
tegie und Kommunikation. Infos beim 
Simulationsspiel-Verein Graz, Postfach 
1205, A-8021 GRAZ 

Anl. + Lös. zu Amiga, ST + PC- 
Progn: RStream, P.Setter, DPaint3, 
Soundtr., Kult, PolQ. I+Il, Larry, etc. 6,80 
DM/Lösg., 10,80 DM/Anl. M.Kohn, Siep- 
mannstr. 1, 46 Dortmund 70. Liste ge- 
gen 1,- Rückp. 

Tips-Tricks-Pokes für fast alle Com- 
puter: Erhältlich für: C64, C16/Plus4, 
Schneider CPC, M5X... gegen 6,80 DM 
inkl. Porto + Verp. bei: M. Kohn, Siep- 
mannstr. 1, 4600 Dortmund 
70.Comp.angeben! 

AMIGA!! I am painting high-quality lo- 
gos (10 DM) & fonts (15 DM) for you! 
Send disk, money & return postage to: 
K. Reimann, Postfach 100 204, 3002 
Wedemark 1 

Suche deutsches Handbuch für das 
Strategiespiel Kampfgruppe. Nehme 
auch Kopie. Jens Römer, Treisweg 18, 
3527 Calden 1, Tel. 05674/1341 (gegen 
Bezahlung) 

Welcher gewiefte Spitzenstra- 
tege meint, er könne in -Empire, War- 
game O.T.S.- eine Chance gegen mich 
haben?Production u. Kampfkraft nach 
Abmach. Ruf:Frank 06443/3565 (10-18 
Uhr) 

Verkaufe Nintendo, 5 Spiele und extra 
Joystick. Originalverpackt und super 
Zustand für 380,-DM. Echt wie neu!! 
PC-Engine: Tausche mehrere Spiele! 
Tel:08395/7205 

ASM-Hefte bis 10/89 von Anfänger 
preisgünstig gesucht. Postkarte mit An- 
geboten an Fritz Röckl, Stefling 142, 
8415 Nittenau 

Zeichne Top-Logos!! Sendet 5 DM + 
Leerdisk (für Infos, Demodisk etc + 
Porto) an: Marcus Kern, 
Meissauerg.2A/1/36, A-1220 Wien !!!!!! 
AMIGA, AMIGA, AMIGA 



ASM komplett oder einzelne Hefte. Chip 
10 12/86, Computer persönlich ab 1/87 
zu verkaufen oder Tausch. Gegen CD'S. 
Tel. 06056/3285 ab 19 Uhr oder über 
BTX gleiche Nummer. 

Wer verkauft mir billig alte + neue 
Ausgaben von Scenemagazinen auf 
Papier? Suche z. B. Smasher, Pirate.. 
Angebote (=Titel, Heftnr. + Preis) an: 
Postfach 803, A-8011 Graz 

Leute, vergeßt ASM, oder so'nen Müll. 
Es gibt viel besseres als sowas. Bestellt 
doch mal ein Probeexemplat der NEWS 
!! Für nur 3,50 DM pro Exemplar. CC, PF 
1229, 2000 Norderstedt!! RS.:Bei den 
3,50 ist der Versand schon dabei!! Auch 
in Briefmarken!!! 



Kontakte 



Ich bin Anfänger 

und suche deshalb ei- 
nen Tauschpartner 
für den ST. Ich habe 
Cracycars, Blood Mo- 
ney e.c.t. 
ruft an: 
0401/68144. 
verlangt Marko. 

Der Compu- 

terclub Vindica- 
tors sucht noch Mit- 
glieder! Wir bieten: 
Clubzeitung, Infos, 
Soft, etc. Adr.: 
Vindicators, 
Behaimweg 7, 
4193 Kranenburg 
(only C 64 !!!) 

Der 1. Berliner 

Sega, Sega-Mega- 
Drive und Nintendo- 
Club Berlin sucht 
noch Mitglieder aus 
ganz Deutschland, 
Hot Line, Club-Zeitung 
etc. Bis bald! Täglich 
erreichbar bis 000 Uhr 
6849816 

!AMIGA! Suche zu- 
verlässige Tausch- 
partner für Amiga- 
Soft! Auch Demos!! 
Contakt: D.Heins, 
Kupferhammer-Str. 11, 
8590 Marktredwitz! 
Phone: 09231/4281! 



"Achtung"C64**- 

The best crew in the 
world want to wrap 
disks with you! Write 
to: The Last Ninja, 
Schwemker Ring 8 in 
5768 Sundern West 
Germany. 
PS: 

Searching for new 
membersü! 

Postspiel "Rallye 
d'Europe" - witzig, 
spannend und rasant. 
Info gegen 1,- Rück- 
porto bei D. Zellmer, 
Immenbusch 13, 

2000 Hamburg 53. 

Hey, Freaksü! Ich 

tausche neue Games 
für den Amiga! Habe: 
Beast, Toobin, Indi 
(Adv.), Batman, 
...Suche: Hard Dr., 
Powerdrift, Strider, 
...Kaufe auch! 
Tel: 0571/22936 
Jan!!" 



NEWS = 02404- 
68485 (AMIGA) 

Suche eine gute 
Group die noch 'rien 
Swapper sucht! Suche 
aber auch gute 
Contact's zwecks 
Swapping. 
Meldet euch bei: 
0581/17272 (Frank) 
100% Antwort! Bitte 
schnell melden! 



Peksoft 



Computersoftware 



Laden : 8000 München 5. Müllerstr. 44 
Versand: 8031 Oilching, Landsberger Str. 77 



Hurra, er ist wieder da! 

Larry Laf f er 

in seinem Mega-Hit 

Leisure Suit Larry III 

8 unzensiertc Disketten voller Spielspaß! 

nur DM119,-- 

(nur für IBM und Kompatible) 



Hard Drino' Ami ga / ST je DM59 , - - 

PictioDiry Ami ga / ST/PC je DM74 , - - 

Piano Amin/ST/PC je DM69,-- 

Toobii' Ami ga /ST je DM54, •- 

Fitore War i Amiga/ST je DM69,-- 

F29 Retailiitor Amin/ST je DM74, -- 

Bouber Amin DM89 , -- 

11 come fron Ihe Desert 

(Nachfolger Lords of Rising Soi) 

Amiga DM89 , - - 

-k izifciz ik 
E n d 1 ich! 
Chaos strikes back 

Zusatzdiskette zu Dungeon Master 

für Atari ST lUir DM74,— 

k k •& k k 

/*~ Da hebt man ab! ~~~N 

Flightsimulator 4.0 

englische Version 

nur für PC tllir DM159,— 



v 



Besuchen Sie unseren Laden in 8000 Manchen 5, Müllerstr. 44, 
Tel: 089/260 93 80, mit einer Riesenauiwahl ta Spielen für 
IBM, Amiga. Atari ST, C64, in dem Sie sämtliche Spiele testen 
können. Neuigkeiten bitte telefonisch erfragen! 

Versand per NN »DM 8,- oder Vorkasse/Kreditkarte 
♦DM 6,-. Ab DM 350,- Bestellwert porio- und ver- 
packungsfrei. Ausland nur gegen Vorkasse »DM10,- 

izJb D1NBRS / EURO / VISA 



08105/8037 

Händleranfragen erwünscht! 
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PC Aktuell 



Larry 3 
Hero's Quest 
Star Trek 5 



99,00 

109,90 

77,90 



Flight Simulator 4.0 109,90 

Blue Angels 69,90 

Borodino 77,90 

Manhunter 2 (+Lösung) 85,00 



Wir haben anspruchsvolle 
und preisgünstige Games 
und PD Programme. Über- 
zeugen Sie sich selbst ! 



Fordern Sie unseren 
kostenlosen 
Gesamtkat alog an ! 



□ PC-Katalog 



Name 



Vorname 



Straße 



PLZ/Ort 



Coupon ausschneiden und senden an: 

Power per Post (inn. w.Rätz) 

Postfach 1640 

7518 Bretten asm2/90 



Kleinanzeigen 



Wir suchen neue C-64 Swapper! Wir 
haben immer neue Soft, wie Cabal, Alte 
Red Beast, Stunt Car Racer usw. 
Schreibt an Gonzo, Limbergstr. 16, 6638 
Dillingen/Saar. PS Verkaufen auch! 

TPD sucht nach Kontakten aus aller 
Welt. Infos von TPD bei: Schütz Roland, 
Fischermätteliweg 5, CH-3400 Burgdorf, 
SCHWEIZ!! Achtung TPD ist nur für 
Amiga da! 

Suche Tauschpartner für Amiga u. 
C64 (auch Ausland). Fred Holz, Westen- 
der Weg 64, 5804 Herdecke. 

Der Spectrum USER-CLUB Wup- 
pertal sucht neue Mitglieder. Info gg. 
Rückporto von Rolf Knorre, 
Postfach 200102, 
5600 Wupppertal 2 



Amiga *** Amiga *** Amiga Al- 

ways the latest ... ?!? Phone me: 040 / 
715 23 34 



hot hot hot hot hot hot hot hot hot 

I swap and seil the hottest ATARI ST 
Software! Write to: MB, Postfach 3027, 
4972 Löhne 3. 

Suche zwecks Gruppengründung 

gute: Coder, Graphiker, Programmierer, 
Composer, etc.! Suche auch noch gute, 
schnelle Contacts. Ruft an bei: 
0581/72187 (Leif) ab 18 Uhr. C-64H 

If you are no lamer and have latest 
stuff on AMIGA contact fast yugoslavia 
numero uno. Send disks to: Dukic Oz- 
ren, Calogaviceva 5/3, YU-Z41020 ZA- 
GREB, Yugoslavia of call: 041-688- 
004.C/F 

YUGOSLAVIA'COFFIN 

N AILS'AMIGA* VHS for latest AMIGA 
Software and VHS movies contact cof- 
fin nails: Ozren Dukic, Calogoviceva 5/3, 
YU-41020 Zagreb, send disks fast!!! 

Hi AMIGA User Haben neuste 
Software on Aniga !!! Tel: 02453/3198 
kontakt us — The best Software. 



Suche Demos and Tools (no Raub- 
soft) for AMIGA & C-64. Info: (Tel(0921) 
45428. Ab 18 Uhr. -Vic 1990 from the 
warriors- look out for the newest digi- 
demos/radikal-digital & digi-view. 



The Munsters are searching for some 
new members (coder, swapper ...). Call 
the mysterious hq: 04194/1494! Also for 
wapping the latezt warez! Greetz... 

To contact for hot new stuff on AMIGA 
call 040/7152913 

Computerclub Spy-Hunter *** *** 

*** Wir suchen noch Mitglieder!!! Ohne 
Clubbeitrag! Nur ATARI'AMIGA. ATARI: 
07257/4586 RA.A.A.A.I-Soft, AMIGA: 
07244/1710 Special-Sky-Soft 

-Vision factory- Get the latest stuff 
for your AMIGA!! Write to: Post-Box 26 
B-4720 Kelmis, Belgium.... Everyone 
should contact usü Attention! New 
BBS:312-283-6340 USA 

Hey guys!!M**CH ST CrTNur In- 
land. Wir suchen die Allerneueste Soft 
für unseren ST und Kontakte bet. 
Tausch. Call me: 01/825 04 10 Domenic 
Schnoz, Bodenacherstr. 86, CH-8121 
Benglen 6-9 

AMIGA * AUSTRIA * AMIGA * 
AUSTRIA* Verkaufe immer die neue- 
ste Software. Habe auch Oldies. Date 
1.11. Great Courts, It came from the 
Desert usw. Write to: Philip Haller, Islen 
361, A-6881 Mellau (nur Österreicher) 

Sonic searches for new members like 
coderz, musicans, graffixer. If you are 
interested then write to DJ/SONIC, 
PO.Box 12343, 44 Münster, W. Germany. 
Swapping, too 1-3 days !!! 

Darkline • Darkline - Darkline- We 

need new members & contacts. Newest 
stuff awardedü Send disks no lamer 
pleaseü! Only AMIGA!! Postfach 084904 
/ 5750 Menden 1 

WANTED! A good & cheap coder on 
AMIGA 55 who codes some cool prg's 
for our group !! )IRIDIS/TIS( We've a 
mess 4 ya !! Contact: Postfach 084904 
/ 5750 Menden 1 



S0FTWAREH0USE SCHWARZ/NEUKÖTHER GBR 4230 WESEL - Sophienweg 3 -0281/25922 -14-21 U | 


•Neuheiten- 




AMIGA 


ATARI ST 


C64 OISK 


Chase HQ 




65,00 


55,00 


3950 


Future Wars TT 




66,00 


6600 


— 


Interphase 




69,50 


6950 


— 


Kaiser 




109,00 


— 


— 


North & South 




62.00 


62,00 


— 


Pictionary 




72.00 


73,00 


5550 


Power-Disc Mun 


zsp. 


39.00 


— 


— 


Hard Drivin 




59,00 


59.00 


4150 


X-Copy Il + Hardv 


vare 


67.00 


— 


— 


Star Trek V 




a.A, 

Preise zuzügl. 6,-Vers 


a.A. 
nd / ab 150,-frei 





" NEU " WORLD OF WONDERS " NEU " 



TITEL 



064 C 064 D AMIGA ST 



Atomic Robokid 

Back to Future II 

Beverly Hills Cop 

Champion ol Krynn 

Crackdown 

C of the Azure B. 

Cyberball 

Dragons Bieed 

FaceOlt 

Nebulus II 

Ninja Spirit 

North Sea Inferno 

Paradroid 

Pool of Radiance 

Renegade Legion 

Scavenger 

Stormlord II 

The Punisher 

U.S.S. John Young 

Wild Streels 

X-Man 



29,90 
29,90 
29,90 
29,90 
29.90 
29.90 
29,90 
29,90 
29,90 
29,90 
29,90 
29,90 
2950 
29,90 
29,90 
29^0 
2950 
29,90 
2950 
2950 
2950 



39,90 
39.90 
39,90 
39,90 
39.90 
3950 
39,90 
39,90 
39,90 
39,90 
39,90 
3950 
3950 
39,90 
39,90 
3950 
3950 
39,90 
39,90 
39,90 
39,90 



69.90 
69,90 
69,90 
6950 
69.90 
69,90 
69.90 

69,90 
69,90 
69,90 
6950 
6950 
69.90 
6950 

6950 
69,90 
69.90 



69.90 7950 
69.90 79,90 
69,90 79,90 
6950 79,90 
6950 79.90 
6950 7950 
7950 
79,90 



69.90 
69,90 



69,90 79,90 
69,90 79,90 
6950 79,90 
6950 7950 
6950 79,90 
79,90 
79.90 



69,90 
6950 

69.90 
6950 
69,90 
6950 



7950 
79,90 
7950 
79,90 



■■ 24 STD. SERVICE « 
TÄGLICH NEUHEITEN 



VERSAND - TELEFON 

(0 61 96 / 8 24 67) 



MO-FR : 14 - 20 UHR 
SA: 9 - 12 UHR 



Kostenlos 

aktuelle Preisliste anforde 



WORLD OF WONDERS 

HÖHEN5TR. 31 

6231 SCHWALBACH 



Dies ist nur ein kleiner Teil unseres Gesamtangebotes! Andere Systeme und Spiele a. A, 
Versandkosten: Nachnahme + 6.00 DM, Vorkasse + 5,00 DM. Preisanderungen vorbehalten I 



AMIGA Developers Club Switzer- 
land! We are searching for new mem- 
bers and contacts (legal) all over the 
world. Write to ADC, c/o Florian Helfrich, 
Tanngasse 32, 
CH-5036 Oberentfelden. 

***SOD*** You want new stuff for your 
C64 10 disks = 15 DM. Games not ol- 
der then 14 days. Contact S O D, Post- 
fach 250114, 6580 Idar-Oberstein. 100% 
answer also beginners 

Stormtroopers of death (unknown 
for ce from austria). We are searching for 
cool graphik artists !! Contact: P.P.Box 
(no number) A-3380 Pöchlarn. Criminal 
Austria!! Contact us !!!! 

Wir suchen einen guten Programmie- 
rer! (No lameü) Wenn jemand Lust hat 
unsere Supercrew zu erweitern der 
schreibt: Tom & Jerry Crew, Bernstrasse 
9, CH-3066 Deisswil/Stettlenü 

Kontakte gesucht. Für C64 was 

sonst? Alles im Überfluß vorhanden. 
Contact TBB. Tel. 05254/5915 Ralf und 
für Den noch nicht vergessenen +4 
95254/68384 swap with us your stuff. 

Die Amiga Sensation! Das Disk Co- 
der Modul. Es codiert Disks, so das ohne 
Modul keine Disk mehr zu laden und 
aufzulisten geht (Ext. Laufwerk nötig!). 
40 DM. Viruswarner Modul: Bei Virus 
Akus. Signal. 39DM 02365/59829 

'UNICORN* Der neue Public- 
Domain-Club für alle Amiga + C=64- 
User. " Infos gibt es gegen 60 Pfg. 
Rückporto bei: "Unicorn, T. Hasenbein, 
Hernerstr. 277, 
D-4630 Bochum 1 * * 

Zuverlässige Tauschpartner in 

Österreich und Schweiz gesucht!! 
(Amiga of course)! Liste an: Postfach 
114/a-4910 RIED 

-Saga connection- is looking for new 
contax to swap legal scene-stuff(- 
1week)ü Be fast'n cool!! Contact us 4 
cocings'nöFX, too!! To: Alex C, 
Grossingersheimer Weg 5, 
7149 Freiberg 



***Atarl ST***ATARI ST*" Suche 
Tauschpartner für Atari ST im Raum 
Kassel, eventuell Ausnahme. Tel: 
05671/6382 (Jochen) (ATARI ST 520 + 
1040 are the best) 

-VOIVOD - is looking for new contax 
and memberz! If you think you are the 
right, dial: 09131/59493 (Chris) or 
09131/25889 (Michi). Only from 14 - 19 
Uhr! Only C64! CUL8 



TPD sucht noch Kontakte aus aller 
Welt. Infos von TPD bei: Simmler Stefan, 
Fischermätteliweg 5, 3400 Burgdorf, 
Schweiz!! Achtung TPD ist nur für 
AMIGA da! 



*** AMIGA *** 05222/50892 ask for 
Uhr 18.00 MIRKO 18.00 Uhr "• AMIGA 



ATARI ST'ATARI ST'ATARI ST* Tausch 
top Software, immer tolle Sachen. 
Schreibt mit Liste an: Gerwin Beran, 
Herbeckstr. 59, 1180 Wien, Österreich; 
Schreibt schnell!!! 

Tausche CPC 3" Soft habe suoer 
Games. Listen und Disks an Markus 
Müller, Bergstr. 43, 7414 Lichtenstein 1 

Suche Games, Demos, Intromaker, 
Demomaker, Writter.. für C64,habe gute 
Spiele und geile Makers, Demos 100%, 
Tel:0731/58979 (Christian) Greets to 
Shape, RCC The Megafarce 64 Crew! 



Suche Hardware 



Ich suche ATARI ST mit Farbmonitor 
zahle bie ??? Macht schnell. Biete 
Schneider CPC 6128 nagelneu mit 40 
Disc mit Farbmonitor mit Diskettenbox. 
Für schlappe 850 DM schreibt an: 
megerle, Ulrichstr. 11, 
7888 Rheinfelden 

Wer schenkt armem Schüler AMIGA 
500. Ich kann höchstens 70 DM bieten. 
Tel. 02330/73166. Erst nach 19 Uhr 
(Olaf). Bitte ernstgemeinte anrufen. 

Wir sind arm aber ich würde einen ge- 
schenkten AMIGA 500 (funktionstüchtig) 
sofort liebevoll annehmen. Schickt an 
Christian Knecht, Daimlerstr. 4, 8753 
Obernburg. Gebühren bezahlt 
Empfänger. 

Wer schenkt DDR-Aussiedler 

AMIGA 500? 100 DM + Porto werden 
für 1. Einsender (sonst C. back, wenn 
kein Geschenk), geboten, wenn ohne 
Defekt. Anbei Bemerk, ob Geschenk o. 
Geld (101%) an: J. Barisch, Dorfstr. 22. 
2301 Blumenthal!!! 

•'• Suche dringend AMIGA 500 

****** und evtl. Erw. beides 100% o.k. 
Preis nach Vereinbarung Jürg 
verlangen!!!19411/918 09 92 

*""Zumikon***Zürich""Schweiz'" - Bis 
bald! 
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Kleinanzeigen 



Q 



Wt 




PC-GAMES vom PC-PROFI 


' 


688 AltacK Sub 7B.20 Bloodwych 


6650 


Apache Sitika 65.90 Caveman Ugn-L 


6650 


Archipsiagos 67,90 ClfOus AltracL 




Baal 6490 Crazy Cars II 


6250 


Battlechcss 62,90 Curse Azure Bo. 


7450 


BalllalecJi 7300 Oemon Sialter 


5930 


Europ. Space Slm. 104.90 




F19 Sieallh Figh 89.70 Sunshlp 


8450 


GoWrush 78,20 HEHOES QUEST 


109.90 


Grand MonsL S. 5480 Hillsfar 


6450 


INDIANA JONES-. 








Jack Niclas Golf 64.90 Manhole 


9250 


Joumey 7690 Mannunler. 




King Arthur 6890 - Naw York 


7450 


Kings Quast IV 8860 • San Franzisco 


7650 


Kings Oussl 1-3 6850 Mamac Mansion 


6350 


Larry II 7350 MENACE 


6450 


Larry 3 10950 Microprose Soc 


65.40 


Life & Oea'.h 6650 Mines of Tilan 


76.90 


Mi Tank Platoon 9450 Murder i. Venice 


5650 


North & South 6650 




Oil Imperium 5530 Outtun 


63.90 


Ökotopoly 12950 Ptrates 
OUVER 6650 Police Ouest H 


6250 


6450 


POPULOUS 69,90 




Prophecy 68,70 Star Treck 5 
Purple Saturn D 58,60 Steel Thunder 


78.90 


67,20 


Shogun 7650 Slrider 


6350 


SILPHEED 7300 Sinke Eagle 2 


89.20 


Skweek 4950 Sword o. Aragon 


7250 


Space MAX 8950 Targhan 


8950 


Space Ouest II 5350 Test Oriva II 


6750 


Space Ouesl III 7350 -Scenery Disk je 


32.90 


Their Flnest Hour 70,90 




Tilan 67.30 Ultima V 


6950 


Track Atlack 6350 Ultima Trilogy 


6250 


VIRUSKILLER 76,90 




Waterloo 6450 Zafc McKracken 


5950 


Xenon 2 Megabl. 5650 Zany Golf 


6150 


GAME BLASTER 388.00 




SoundSarte t SWHEEO t INTELLIGENT 


ORGAN 


VERSANDKOSTEN 




UPS EXPRESS LIEFERUNGEN (Inland) oder Pos! 


Nachnahme + DM 850 Votauskasse + DM 4.50 


Ausland: Nur Vorauskasse + DM SXW 


LISTE KOSTENLOS ! 





i 



Am Graben 2 * 8471 Weiding 
Tel. 09674-1279 ♦ Fax -1294 



D 



C Nintendo ) 

EnTERTRinmEnT svsTEm 



Attraktive Teilzeitbeschäftigung, 
bei der Ihr Hobby Geld bringt: 

Wir suchen einen 

NINTENDO-Profi, 

der die österreichische 
Fan-Club-Gemeinde berät. 
Voraussetzung dafür ist die 
perfekte Beherrschung aller 
NES-Programm-Cassetten. 

Mindestalter 18 Jahre. 

Operationsbasis: 
Wien oder Salzburg 



Schriftliche Bewerbungen mit 
Angaben Ihrer Telefonnummer an 

Stadibauer Marketing + 

Vertrieb Ges.m.b.H. 

Magazinstraße 4, 5027 Salzburg 



** CPC464 " CPC464 ** CPC 

464 ** Suche Erstlaufwerk (3"). Zahle 
Bis zu 150 DM. Angebote an: R. Scha- 
ringer, Mittenwaldweg 140, A-5101 Berg- 
heim* +suche Tauschpartner (Kas) !!! 

Suche gebrauchten AMIGA 2000 
(voll funktionsfähig!). Evt. auch Zusatz- 
hardware. 

Sega 8-Bit, Sega 16-Bit, PC-Enging, 
Game Boy Geräte mit o. ohne Spiele ge- 
sucht. Tele: 04521/1041 (Andreas) 

AMIGA 500 GESUCHT mit oder ohne 
Zubehör. Angebote an: 04521/1041 

Wer Ist so nett und schenkt mit ei- 
nen AMIGA 500? Da ich sehr arm bin! 
100 Dank! Schickt den Computer an: 
T.Maibom, Abeimannstr. 12, 3000 Han- 
nover 

C-64 Suche funktionsfähige Floppy 
1541 oder 1541 II egal wie alt für ca. 
50,-DM. Realistische Angebote mit tech- 
nischen Details (Alter, Typ) an I.Dunkel, 
Schulstr. 17, 7262 Althengstett. Suche 
auch Drucker für CPC 464. 

Welcher Hebe Mensch kann einem 
armen Schüler einen 520 ST + Flopy o. 
Amiga 500 zwecks Informatik-Kursen 
schenken! Vielen Dank! (Kann auch 
64'er sein). Sascha L, Im Wiedtal 23, 
545 Neuwied 14 

Wer schenkt armem Schüler defekten 
0. heilen ATARI ST 05137/77688 (Ali) 



Suche: Sega Konsole bis 80 DM, PC- 
ENGINE Konsole bis 145 DM, SEGA- 
MEGA_DRIVE bis 1555 DM, CD-ROM 
bis 245 DM, Game Boy bis 105 DM, 
Amiga 500 bis 350 DM muß 100% ok 
sein. Tele 04521(1041 (Andreas) 

Amiga 500! Wer schenkt armem 
Schüler aus Österreich einen Amiga 
500. Bitte schickt den Computer an: An- 
dreas Brandstätten Postfach 34, A-9029 
Klagenfurt. DANKE!!!!!!! 



Biete Software 



AMIGA * SWITZERLAND * AMIGA 

* Verkauf, Tausch + Kauf!! Nur bestes 
vorhanden write to: * * * -BBK- * * * 
-P-O.Box 20- ***** ' * * ***CH-3253 
Schottwil"'* 



Achtung! Biete Top-Games für C64 auf 
Disk. Habe viele Games, alles Originale. 
Kostenl. Liste bei (Ralf)Tel:(06021) 12251 
und 25521 zwischen 15 und 20 Uhr. 

SEX- und EROTIK-Programme für 

Atari ST /1MB) auf 4 doppelseitigen 
Disks für nur 20,- DM inkl. Versandko- 
sten etc. Schein an: Jörg Drescher, Pa- 
ket S1, Lütjenburger Str. 69, 2300 Kiel 14. 

Verk. C-64 Games: Jg 3 DM (+ 2DM 

Rückp.) Habe: TD2, Phobia, B.Bill, 
P.Firestart, NZ Story, P.Strike, A.Deast, 
D.Winter, H&H, Hate, B.Hill, J.Soccer, 
5.Gear,usw. F. Balk, Reiherstr. 27A, 4460 
Nordhorn. 

Hot stuff call 0571/61933 for cheapest 
prices AMIGA 500 

Wir haben immer die neueste C64 und 
Amiga Software. Über 500 Anleitungen 
für beide Systeme vorhanden. Schreibt 
an: BGC, Postfach 51, A-1162 Wien. Ab 
Februar 1990 auch ATARI ST Soft. Bro- 
schüre gratis! anfordern. 

{VERKAUFE! Dungeon-Master 

Deutsch AMIGA (Orig.) für DM 50. Tele- 
fon 089/8502082 (Steffen)!! 

AMIGA - PD • Pornosoftware- 50 

Disketten im Angebot. Je Disk DM 5,- 
plus DM 5,- Porto! Insgesamt 2200 Disks 
lieferbar. AMIGA Faszination, Postfach 
1702, 4690 Herne 1! 

Habe immer die neueste Software!!! 
Call: 0202/500901 AMIGA, 

Latest stuff for AMIGA and C-64! Just 
send DM 10,- to get it to: U. Richter, Post- 
fach 055997, 4600 Dortmund 1. Answer 
is guaranteed! 

Bunny- Jagd - pikantes deutsches Ad- 
vent. Emanuelle-Auf der Suche nach 
Lust, C-64, deu.SuperGrafik.je 2 Disk, je 
19,95 +NN. 

H.Schmidt, Louise-Schröder-Str. 7, 
3000 Hannover 61. auch Infos. 

Dallas-Sex auf Southfork, Adventure, 
scharfe Bilder, 2 Disks, deutsch, C64/128 
nur noch 19,95 + Nachnahme. 
H. Schmidt, Louise-Schröder-Str. 7, 3000 
Hannover 61, Infos gegen Rückporto. 



Wir haben immer die neueste C64 und 
Amiga Software. Über 500 Anleitungen 
für beide Systeme vorhanden. Schreibt 
an: BGC, Postfach 51, A-1162 Wien. Bro- 
schüre gratis! anfordern. Ab Februar 
1990 auch Atari ST Software und 
Anleitungen. 



AMIGA Biete Oil-Imperium 50,-, Elite 
50,-, 3 Stooges 50,-, Larry I 40,-, Xenon 
II 60,-. Alles Originale in Topzustand per 
Nachnahme Tel. 07542/3167 oder 
07541/73927. 

Verschenke Lords of the Rising Sun 
dt. an denjenigen der mir als erstes 10 
DM schickt! Send to; Kevin Zergiebel, 
Am Salgenteich 16, 3320 Salzgitter 51. 
BE FAST!!!!! 

Neueste Amiga Software (1-5 Tage)! 
10 Disks=15 DM! Schreibt an: 
SUPRIME, 
PO.Box 126696, 
4800 Bielefeld 1 II! 

Biete Sega und Nintendo Module zu 
günstigen Preisen (z.B. Cobra Triangle, 
Gradius, Y's). Außerdem Nintendo- 
Konsole mit Zapper und Joystick. Ruft 
an! Tel.05205/70452. 

C-64/Amiga Software! Verlangt Liste 
gegen Einsendung von 5 DM bei: C- 
Ray, Postfach, 6260 Reiden, Switzer- 
land. Tel 062/81 31 93 

*Mega Power Design* Bei uns be- 
kommt ihr über 70.000 Blocks neueste 
PD-Soft! Schreibt an: B.Maisel, Ra- 
vensburger Str. 52, 7990 FN! 
07541/72164 (Bernd) Liste gratis! 100%! 
Only C-64! 

Verkaufe.kaufe und tausche Amiga- 
Spiele (nur Originale!!!). Wer Interesse 
hat, kann von 14-17 Uhr anrufen (außer 
Mittwochs). Wählt 0208/870227 und fragt 
nach Thorsten! Bis bald! 

Tje Best of all. AMIGA Soft. Schnell 
und zuverlässig. Schreib an HOT 
P.O.Box 40196 42-Oberhausen 1.BRD. 
Liste anfordern oder 10 Disk's = 20 
Märker. HOT.HOT.HOT. 

Verk. orig. Games: Subst. Icehockey, 
Card-Sharks, Super Ski (incl. Anl.)je 20 
DM. Alle 3 zus. 50 DM. 
Tel. 0231/460009 (ask for Sascha). 
C-64 Disks. 

ATARI ST ORIGINALE!!! Verkaufe 
Space Quest 3 für 50 DM und World 
Games für 40 DM. 
Tel. 08509/1873. 

100 AMIGA-Anleitungen ab 1,50 

DM: Keine Raubkopien: Sonix, Elite, 

DPaint, WB 1.3, Dragos Lair, Pagesetter, 

Falcon, Popoulus, Videoscape, Pawn, 

Skulpt,... Info: 

1 DM an: F.Sprenger, 

Brassertstr. 18, 4300 Essen. 




Private Kleinanzeigen werden nur gegen 
Vorkasse veröffentlicht! 

Zur Bezahlung von Kleinanzeigen werden 
keine Briefmarken oder Fremdwährungen 
mehr entgegengenommen! 

Kleinanzeigenaufträge unter Angabe einer 
Postlagerkartennummer oder dem Hinweis 
„postlagernd" werden nicht veröffentlicht. 



inanzeigeninserenten 



* Der Verlag behält sich vor, alle von der 
Bundesprüfstelle indizierten Programme, 
ersatzlos zu streichen. 

* Wir weisen darauf hin, daß urheberrechtlich 
geschützte Software nur im Original zum 
Verkauf oder zur Verbreitung angeboten 
werden darf. 



140 



2/90 



Kleinanzeigen 



C64 Fußballspiele z.B. Kick off Foot- 
ballmanager 2 + EXP Brian Glough und 
viele andere Disk 10 DM AMIGA Ahuf- 
fle Ruck caffee Soc. Manager Plus Oil 
Imperium RVF HONDA WERNER Disk 
5 DM. Willie Knight, Treutlingerstr. 16, 
7104 Obersulm. 1000% 

New Stuft! Batman, Strider, Nr. Heli, 
Altered Beast, Rainbow Warrior, Power- 
drift, Cabal, usw. (Stand:Dezember) 
Write fast to: DZalac, Wilhelmstr. 36, 
7987 Weingarten. (1,-DM Rückporto!) 

Habe: Tusker, Sgt.Slaughter, Phobia, 
Cont.Circus, Oil Imperium. Might+ Magic 
2, Arzure Bonds, usw. (Stand:Dezember) 
Write fast to: Zalac, Wilhelmstr. 36, 7987 
Weingarten 1. (1,-DM Rückporto!) 

Amlga Originale zu verkaufen: Pub 
Pool, GianaSisters, BombFusion, Feud, 
Atax je 15 DM oder alle zusammen 60 
DM, Circus Games 30 DM, Lizenz zum 
Töten 30 DM, MegaPack 2 40 DM !! Ab 
18 Uhr 09933/1676. 

Originale für Amiga 500 zu verkaufen 
für 30 bis 50 DM. Soccer Manager + 
Bundesliga Manager, Track Suit Mana- 
ger und Ultima !!! Ab 20 Uhr 02203/6637 
- Thomas 

Superbillige PD-Soft aus allen Be- 
reichen- 1 Programm nur 50 Pf (inkl. 
Disk, Porto u. Verpackung)! Infodisk 2 
DM (in Briefmarken). R. Gross, Südmäh- 
rerstr 65, 7340 Geislingen. 
Nur C64/Disk 



Verkaufe Jagd auf roter Oktober in 
deutsch für 40 DM. Ruft an meine Tele- 
fonnummmer 09274/282 (erst ab 16 
Uhr). Verlangt Ralf! Bitte lege auch Geld 
für das Paket bei. 

Robotech is swapping and selling 
the tatest wate!! Low pricesü For a con- 
tact write to: ROBOTECH, postlagernd, 
4623 Gunskirchen, Austria. Thake this 
Chance nowüü Amiga only 

Originalsoftware für ATARI ST zu 
verkaufen: 16 verschiedene Spiele z.B. 
Bloodwych 45,-DM, Gold'Rush 45,-DM, 
Kult 40,-DM, Personal Nightmare 45,- 
DM. Liste anfordern. 
Telefon: 02103/51627, Klaus Hubrich, 
ab 18.15 Uhr. 



Public-Domain für C-64 und Amiga 
500. Info gegen 1 DM in Briefmarken. 
Computertyp angeben. R.Zöttl, Blu- 
menstr. 30, 8013 Haar. C-64 Disk ab 2 
DM, Amiga 3,5 Zoll Disk ab 2 DM. 



AMIGA Public-Domain! Spottbillig 
schon ab 70 Pfennig pro Disk. Umfan- 
greiches Archiv. Liste gegen 1,-DM 
Rückporto oder ausführliche Beschrei- 
bung auf Disk für 4,-DM bei: Marc Va- 
sters, Fichtenweg 36, 4290 Bocholt. 
Suche qualifizierte Coder (Demoent- 
wicklung) 

m PC-SPIELE-BOX ** Nur Originale. 
Curse of the Azure Bonds, Phantom 
Fighter, King Arthur, Personal Night- 
mare. Indiana Jones and the Last Cru- 
sade Adv., Sword of Aragon, Heros 
Quest, 330,- DM, 
06021/75296 

C-64/Österreich: Neueste Games 
und eine Unmenge "alter" Hits abzuge- 
ben! Riesenauswahl! Eine kostenlose 
Liste auf Disk kriegst Du, wenn Du an 
Postfach 36, A-1108 Wien schreibst! 

Achtung ! AMIQA ! Achtung Amiga 
Software zu verkaufen! News! * Ruft an 
von 18-22 Uhr!* Tel. Austria/0463/35266 



C-64/Österreich: Brandneue Games 
und viele alte Klassiker abzugeben! 
Schreib an Postfach 36, A-1108 Wien, 
und du kriegst kostenlos meine Liste auf 
Disk! 100% ehrlich! 

Bunny-Jagd - heiße Mädels erwarten 

Dich, Super Bilder, C64/128, deutsches 

Adventure. 2 Disks, 19,95 + 

Nachnahmegebühr. 

H. Schmidt, Louise-Schröder-Str. 7, 

3000 Hannover 61, auch Infos. 

64'er + Amiga TOP Stuft: 0-3 Days! 
Send 10 Disx + 10 DM for Amiga 10 
Disx and 15 DM also 3 DM stamps. We 
are real:!Cosmos! Also hot swap! Only 
fame crwz! P.RVox 28870, 8510 Fürth 1. 
only sts 

PC ENGINE + 6 Module zu verkaufen 
750,- DM VHB 0431 641670 

Verkaufe AMIGA-Software (nur Origi- 
nale!), umfangreiche Liste mit Puper-An- 
geboten bei: Postfach 12, 7566 Weisen- 
bach 

Sellln'PD-Soft: 10 Discs = 20 DM. 
Discs + money to: P. Bone, Schlesierstr. 
8, 7149 Freiberg, W-G.110% Discs Back. 
I'm also drawing hot logos! Also 
swappin'. Wish what you want! Bye/64 



*** AMIGA * SWITZERLAND * 
AMIGA *** Stop mal! Du brauchst al- 
lerneueste Soft, nicht älter als 2 Tage! 
Du willst sie und wir haben sie!! Ruf uns 
an: 004162260163 Massimo 



Die besten Jokes von Otto in einer 
Super Digi Demo für nur 8 DM write to: 
K. Zergiebel , Am Salgenteich 16, 3320 
Salzgitter 51, Only Amiga, nur gegen 
Vorkasse. Only PD.Softü! 

SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX 

Nur für Erwachsene: Diashow X.69 von 
Privat. Wir zeigen alles! Lieferbar für PC 
(Karte angeben!). Disk für 20 Mark (bar) 
bei: Pro-X-Soft, Postfach 29, 8164 Haus- 
ham. Lieferung schnell und diskret. 
SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX 

SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX 

Nur für Erwachsene: Diashow X.69 von 
Privat. Wir zeigen alles! Lieferbar für PC 
(Karte angeben!). Disk für 20 Mark (bar) 
bei: Pro-X-Soft, Postfach 29, 8164 Haus- 
ham. Lieferung schnell und diskret. 
SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX 

64 Disk: Strider, APD, ACE2088, 
Mini-Golf, Thundercats, Newzea- 
landstory, Dark Fusion. Data: Rambo 3, 
ISS, Circusgames und Super Stuntman. 
Nur Originale!!! Ruft an! 
Nummer:(06021)15127!ü! 

Suche zuverl. Tauschpartner C- 

64. Disklisten und Disks an Jochen 
Wunder, Am Graben 5, 6840 Lam- 
pertheim 

Verkaufe für Amiga Space Quest 3 
(70DM), Police Quest 1 (50DM) oder zu- 
sammen (115DM) (natürliche Originale!) 
Tel. 02408/8381 (ab 19 Uhr) 
Tim Siegmund, Triftweg 43, 
5100 Aachen 



........ IBM-GAMES!!!!!! **""" 

Verkaufe Originale, je 25DM: Jet, Dou- 
ble Dragon, Armorik, Crazy Cars, Zak 
Mckracken dt., alle mit Anleitung. 
Tel. 08234/1041 (Andi)!!!!!!!! 

Atari 2600 + 8 Cassetten und 1 Jo- 
ystick für 100 DM zu verkaufen 

Habe neueste Soft. Für Amiga! Ruf an: 
0202/500901 ab 15 Uhr. 





Spiele-Hits 

für C-64, PC/AT, 
AMIGA 

Jetzt gibt es eine 
neue Riesenauswahl 

in BERLIN ! 

Einfach mal vorbeischauen 

im Mükra Ladengeschäft oder anrufen unter 

030-752 91 50/60 



lische Bestellung: 030-752 91 50/60. Versand nur per Nachnahme 
- DM Versandkosten. Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten. 



mükra 

DATEN -TECHNIK 



Schöneberger Str. 5 

(Berlinicke Platz) Öffnungszeiten: 

1 Berlin 42 (Tempelhof) Mo-Fr: 10-18 Uhr 

'S 030-752 9150/60 Sa.: 10-13 Uhr 




haben ständig preiswerte Neuheiten am Lager ! 



AMIGA-Schweiz Immer allerneueste 
Software!! TWILIGHT, Postfach 24, CH- 
9016 St. Gallen 

Verkaufe Original-Spiele für den C64 
Six-Gun Shootout, Babarian, Gauntlet 
und andere. Liste gegen frankierten Rü- 
ckumschlag bei Patrick Marowski, Bres- 
lauer Str. 43, 6923 Waibstadt 

Scrawerü Nur neueste Soft! Amiga is 
the best! Auch Tausch! Auch Abo! Billig! 
0041-56-42 2321 (Ken)!! 
Switzerland'**Amiga"*Scrawer*" 
Switzerland*"Amiga*"Scrawer***Swit- 
zerland""!! 

'AMIGA' Wer die wirklich neueste 
Software sucht und auch ältere Pro- 
gramme braucht, der fordert seine Liste 
(1,-DM Rückporto) an bei: Peter Schnei- 
der bei Prinz, Aposteln7, 5000 Köln 1. 

PD-PD-PD-PD-PD-PD-PD-PD-PD- 
PD-PD-PD 

SEX*SEX*PORNO*PORNO*PORNO*- 
SEX*SEX*SPIELE*SPIELE*SPIELE*S- 
PIELE*SPIELE*CLASSIC*CLASSIC*C- 
LASSIC'CLASSICCLASSIC'für AMIGA 
u. C-64. Horgards, 1100 Wien 

AUSTRIA*AUSTRIA*AUSTRIA*AU- 
STRIA* Verkaufe gebrauchte Originale 
in Originalverpackung ca. 70% unter 
dem Normalpreis. Liste anfordern bei: 
Wilhelm Strappler, Davidg. 76-80/17/7, 
1100 Wien 

Newest Stuft for your Amiga und C- 
64. Allerneueste Disks. Topaktuell!! Write 
to: A.S.S., 1100 Wien 



AUSTRIA'AUSTRIA'AUSTRIA* 

Neueste Software für C-64!!! 
Liste gegen 1 ÖS. 
Wilhelm Strappler, 
Davidg. 76-80/17/7, 
1100 Wien 

AUSTRIA*PD*PD*PD*PD*PD*PD*PD- 
*PD*PD*Erotik*Erotik*Erotik*Erotik*Ero- 
tik'PD-Software, Einsteigen Spiele. 
Erotik-Software-Pakete u.v.m. Write to: 
Horgards, 1100 Wien 

AUSTRIA-AUSTRIA-AUSTRIA- 

AUSTRIA Neueste Software für den 

Amiga!!! Liste gegen 5 S Rückporto. 

Write to: 

Wilhelm Strappler, 

Davidg. 76-80/17/7, 1100 Wien 

Heisse-Porno-Software für den 

Amiga!!! 5 Disks = 240 S (bar oder 
Scheck) Bestellungen an: Horgards, 
1100 Wien 

xxxx — xxxx Amiga xxxx — xxxx 

Verkaufe aktuelle Amigasoftware !! 
Tel. 05731/3925 (ab 14 Uhr) oder 
Tel. 05732/71486 (ab 20 Uhr), Neueste 
Software vorhanden !!! 

Do you want to buy hot stuff for your 
hungry Amiga? Call 05731/3925 /14 pm.) 
or 05732/71486 /20 pm.) -hot -- new 
-hot - 

'ATARI ST"ATARI ST"*"*ATARI 
ST**"* Verk. über 100 Public-Domain- 
Disketten. Je Diskette 5,-DM. Alle tollen 
PD-Programme. Viele für s/w. 
Tel.:06247/7404* 
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Ständig Sonderposten 
ab 9,95 DM ! 



AMIGA 

NEWS 

RINGS OF MEDUSA 75,- 

69,- BOMBER FIGHTER IRON LORD 79, 
73,- F-29 RETALIATOR DRAKKHEN 89, 
79,- STAR FLIGHT SPACE ACE 119, 

79,- THE CYCLES FUTURE WARS 73, 



[ Multifunction Joystick nur 24,30 

IBM «V v LARRY III 119,- 
"oTXe jr FLIQHT 4.0 149,- 



AMIGA C-64 IBM ATARI ST 



Softpower Filialen 

lOOO Berlin 65 - Schweden Straße I8c 
lOOO Berlin 20 - Schönwalder Str. 65 
Softpower Stationen 
lOOO Berlin 19 - Wundtstr. 58/60 ^L 
lOOO Berlin 44 - Lahnstraße 94 9^ 



HOTLINE: 030/492 20 56 



Turbo-Power for Amiga-Softl! Total 
neue Sachen + echt starke Preise!! 
Austrias Tip Nr. 11! Auch Oldles + An- 
leitungen, also Anwenderprogramme.. 
Postfach 14, A-4973 St. Martin/I. 

AMIQA-AMIQA -Wir sind schnell, gut, 
aktuell und zuverlässig! Games 2 Tage 
alt, auch aus USA + England.. Porto 
beilegen for List!! Postfach 13, A-4941 
Mehrenbach 

Wir bieten Zuverlässige, Sicherh. und 
absol. News. 2 Tage alt. Alles vorhand., 
auch Oldies. Alles Virus-Free. Porto bei- 
legen! Postf. 14, A-4973 St. Martin 

High-Tech in Sachen Amiga-Software! 
The Red Diamond! Games auch aus 
USA + England. .Wir halten was andere 
nur versprechen! Postfach 14, A-4973 St. 
Martin/I. 

An alle Amlga-Neulinge! Braucht Ihr 
ältere und neueste Soft, dann seid Ihr 
bei uns richtig! 2 Tage alte Games. Post- 
fach 13, A-4941 Mehrnbach 



An alle Ami ga-Freaks Software zu 

Spottpreisen. .neu, aktuell, zuverlässig 
..auch Anleitungen. .super Service.. Porto 
für Liste. .fast.. 
Postfach 13, 
A-4941 Mehrnbach 

Sexy-Plcture-Show, für Amiga auf 3 
randvollen Disks für nur 10 DM Vorkasse 
bei: J. Kanzmeier, Postfach 110372, 2800 
Bremen 

Hl Guys! Here is TNS! Super 
PD'S+Soft! Only on AMIGA! 
Call: 04401/6051! Greetings to every- 
body with an AMIGA! Sure! Call us! Your 
ace of 'TNS'!!! Now, we are faster than 
light! Ab 1830! 
Ab 18.30 Uhr! 
Rückporto: 2,40 

Super-Softl Gibt es bei uns in Men- 
gen: Viele PD's vorhanden! Call for 
Super-Soft:04401/6051! Only on thefan- 
tystic compy:AMIGA! Ace of TNS!!! Nun 
sind wir schneller als Licht!!! AB 18.30 
UHrü Rückporto:2,40DM 



Systemwechsel Topgames wie: Ho- 
stages, Licenz to Kill, Hard'n Heavy, 
u.v.m., billig abzugeben. 
Call 06502/5693 von 14-18 Uhr 

**** Habe Super-Soft für Amlga 

*** Call: 09643/3255 oder schreibt an: 
Karl-Heinz N., Josefstr. 19, 8572 Auer- 
bach, tausche u. verkaufe. Also nichts 
wie rann an den Hörer. 

C-64 Suchst Du neue Games! Für ?DM 
bekommst Du Top-Games ins Haus, wie: 
Hostages, Hard'n Heavy, Buffalo Bills 
Rodeo Games u.v.m. Bitte ruf an. 
Tel.06887/3117. Es lohnt sich.. 

IBM + AMIGA: Kings Quest IV 50,- 
DM, Lösungen Indiana Jones + Man- 
hunter 2 je 15DM mit Karten; Amiga Ori- 
ginal: Ind.Jones 55DM; Ständig neue 
PC-Sierra Prgs. 02134/32855 

AMIGA! Wenn Du Batman-The Movie, 
Ruf Honda und Hollywood Poker pro 
Trainer suchst, brauchst Du nur 10 DM 
und 5 Disks an Marc Bressel, Schanhol- 
lenweg, 5883 Kierspe zu schicken!!! 

Verk. Meine bespielten C-53 Disketten 
(Stück 2 DM) oder tausche gegen 
AMIGA Disks. Verk. auch MPS 801. Li- 
ste gegen Rückporto. Michael Engel, 
Postfach: 2092, 4709 Bergkamen 

Tophlts für ST! (orig.) Pirates! 45 DM; 
Populous 45 DM; Licence to Kill 35 D;; 
African Raiders; Thunder Blade 25 DM; 
The Munsters 25 DM; Tel.: 0821/87366 
(Martin) 0821/812830 Simon 

AMIGA! Neueste Topsoft. Write: F. Me- 
yer, Heinrich-Vogel-Str. 3, 8000 München 
71 

EROTIKA, das außergewöhnliche Ad- 
venture. Der C64 Erfolg jetzt auch für 
den ATARI ST. SM124 u. SF314 erforder- 
lich. DM 35,- + Nachn. PD-Softw. ST 
Diskette DM 6,- + Nachn. Jörg Tonn, 
Lisztstr. 32, 3170 Gifhorn 

Verkaufe gute Software für den Amiga! 
Schreibe an 

Tobias Rohner, Hofäckerenstr., 
9425 Thal (SG), Tel. 071/445313 

Wir haben immer die neueste C64 und 
Amiga Software. Über 500 Anleitungen 
für beide Systeme vorhanden. Schreibt 
an: BGC, Postfach 51, A-1162 Wien. Ab 
Februar 1990 auch Atari ST Soft. Bro- 
schüre gratis! anfordern. 

Tausche oder verkaufe PD-Software 
C64-128-ST Liste gegen 1,40 Porto Car- 
sten Birr, Bockholtstr. 13, 4040 Neuss 1 

Armstrad/CPC: Verpackte Games: 
The Eye, Football Manager mit Brettspiel 
je 10 DM. Suche auch C-64 Cartridge! 
Chris Bussler, Fritz-Meyer-Weg 55, 8000 
München 81, Tel 089/953533 



You want the newest Software for your 
Amiga or Atari ST. Contact us:"THE 
ELITE", Postfach 532, A-1100 Wien or 
Postfach 235, A-1051 Wien 

AMIGA-SOFT.The red diamond-the 
best in austria..we have it.. also intros..we 
search a handy-scanner (bis 400,-DM) 
Postfach 14, A-4973 St. Martin 

The RED DIAMOMD-the best for 
amiga-soft.. neueste games from 
USA.England. Holland. .wir halten was 
andere nur versprechen.. Postfach 14, 
A-4973 St. Martin 

Smash..Amiga-Soft vom Feinsten. Nur 
News-2 Tage alt. .Super Service und 
ohne Virus.. Porto für Info.. Postfach 13, 
A-4971 Aurolzmuenster 

AMIGA. AMIGA. .Allerneueste Games 
+ Anwenderprogramme.. 24 Std.Service 
..wir sind zuverlässig. .ohne Virus.. 
Postfach 14, A-4973 St. Martin 

THE RED BOX..Amiga-Soft für alle 
..auch Anfänger... total neue geile Soft.. 
..Porto für Liste.. 
Postfach 13, A-4971 Aurolzmuenster 

Endlich zuverlässige Amiga-Soft..Wo? 
Na, bei uns.. 2 Tage alte Soft.. .auch 
Anfänger.. Porto für Liste.. Postf ach 14, 
A-4973 St.Martin 

WAHNSINN!!! Schneider-CPC-Origi- 
nal Soft- und Hardware. Liste gratis bei 
Dieter Köhler, Brandstätterstr. 26, 8501 
Cadolzburg. Super-Games bereits ab 
3(!) DM. 

•Dlrect Inports from GB and USA- 

Send 10 disks and 15 DM C=64 5 disks 
and 10DM for amiga and ST adress: 
IKARI, Postfach 1231, 8572 Auerbach 

Interne Familienprobleme zwingen 
mich dazu meine Amiga Software- 
samml. aufzugeben-zum absoluten 
Dumpingpreis (Prgs+Manuals)Liste ko- 
stenlos! Z.Logir, Brückstr. 46,4630 Bo- 
chum 1 

'NINTENDO* Verkaufe Spiele wie: 
SMB1, Goonies2, Wrecking Crew und 
Gumshoel Verkaufe an Meistbietenden! 
Erwin Scharl, Waldstr. 1, 8302 Meinburg! 
(Kostenlose Preisliste!!) 

Amlga Freaks Achtung!!! Neueste 
Software zu verkaufen!!! Write to: Post- 
fach 333, 9021 Klagenfurt, Österreich 

PARANOIMIA We have the newest 
Software for you. P.O.Box 10, 4140 Amay, 
Belgiumü! 

ORIGINALE für AMIGA: Fish (Adv.) DB 
40,- VHB; Adv.Constr.Set DM 10,-. Für 
C-64: Selbstgeschr. Textadv.- 

Sammlung/Disk DM 10,-! Michael Geu- 
ting, Am Hang 19, 4290 Bocholt. 



Die allerwichtigste Information für jeden Computerspieler! 

Jetzt den kostenlosen Games-Katalog für Deinen Computer schicken lassen (Typ angeben: C64Disk, Amiga, ST, PC) und ganz 
scharf vergleichen. Wenn Du Games tatsächlich irgendwo billiger als bei uns bekommst, solltest Du uns das bitte sofort sagen - 
das ist nämlich extrem unwahrscheinlich und wir müssten dann schleunigstens die Preise noch weiter runtersetzen. 
Wir hätten sehr sehr gerne, daß Du ab heute alle Deine Games nur noch bei SUPERGAMES kaufst 



4 schöne Beispiele aus ca. 800 Titeln gefällig? Gerne. 

SUPERGAMES: 
M. Klinger Versand 
Postfach 140380 
8000 München 5 



Bitte: 

C64D: Fighting Soccer z. B. DM 38.90 
Amiga: Dogs of War z. B. DM 47.90 
ST: Hard Drivin z. B. DM 44.90 
PC: The Cycles z. B. DM 62.90 
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POINT 



Flashpoint Elektroniku. 

Spiele Vertriebs GmbH 

Im Giefenacker4 

5400 Koblenz 

Tel.: 02606/331 u. 323 



Gebrauchte Videospiele: An- und Verkauf 



Einfach mitmachen im Flashpoint Flohmarkt für Nintendo-, Sega- und PC Engine Spiele und Geräte. Wir verkaufen gebrauchte Spiele 
zu niedrigsten Preisen. Für Eure gebrauchten Spiele bieten wir den höchst möglichen Preis. Die gebrauchten Spiele und Geräte werden 
von uns getestet, gereinigt und mit einer Gewährleistung von 6 Monaten versehen. 

Das heißt für Euch : größtmögliche Leistung, bei geringstem Risiko und Preis. Und natürlich jede Menge Spaß an den neuen Spielen. 
Alle Spiele und Maschinen, die wir gebraucht anbieten, stehen selbstverständlich auch neu zur Verfügung. 



Ankauf Verkauf 

gebraucht gebraucht 



Verkauf 
neu 



Konsole incl. Spiel 

Alex Kidd 

Wonder Boy III 

R-Type 

California Games 

Cyborg Hunter 

Double Dragon 

Golvellius 

Kenseiden 

Phantasy Star 

Rampage 

Ras tan 

Time Soldier 

Vigilante 

Vs 

Shinobi 



95,98 
31,98 
31,98 
35,98 
31,98 
27,98 
29,98 
29,98 
29,98 
43,98 
29,98 
29,98 
31,98 
31,98 
43,98 
29,98 



169,94 
54,94 
54,94 
59,94 
54,94 
49,94 
49,94 
54,94 
49,94 
74,94 
54,94 
54,94 
59,94 
54,94 
74,94 
49,94 



239,94 
69,94 
79,94 
87,94 
79,94 
69,94 
74,94 
74,94 
74,94 
103,94 
74,94 
74,94 
79,94 
79,94 
103,94 
74,94 



S*ga W «in *ng«trBgin«i W*r«m»icn«n d*r Saga Enlarpriaa Ud. 



( Nintendo" 3 



C Nintendo" 3 



Titel 



Ankauf Verkauf 

gebraucht gebraucht 



Verkauf 
neu 



Titel 



Ankauf Verkauf 

gebraucht gebraucht 



Verkauf 
neu 



Konsole incl. Spiel 

Joystick Advantage 

Adv. of Link 

Alpha Mission 

Castlevania 

Clu Qu Land 

Duck Hunt 

Galaga 

Qhost 'n Gobllns 

Goonies II 

Gradius 

Kid Ikarus 

Pinball 

Punch Out 

R.C. Pro Am 

Super Mario Bros. 2 



95,98 
41,98 
33,98 
33,98 
33,98 
18,38 
22,98 
33,98 
33,98 
33,98 
33,98 
31,98 
19,98 
31,98 
27,98 
33,98 



169,94 
67,94 
54,94 
59,94 
54,94 
29,94 
34,94 
59,94 
57,94 
54,94 
54,94 
49,94 
34,94 
52,94 
39,94 
59,94 



239,94 
103,94 
82,94 
84,94 
82,94 
45,94 
55,94 
84,94 
82,94 
82,94 
82,94 
79,94 
49,94 
79,94 
68,94 
85,94 




Ninlando M «In aingatraganaa WtaaMfetlM dar Ntntan<io o( Amadea Ine. 



Legend of Zelda 
Top Gun 
Trojan 
Xevlous 
Robowarrior 
Section "Z" 



33,98 
33,98 
33,98 
33,98 
33,98 
33,98 



54,94 
59,94 
59,94 
59,94 
59,94 
59.94 



85,94 
82,94 
82,94 
82,94 
82,94 
82,94 



Sega Mega Drive 
PC Engine 



249,98 
249,98 



389,94 
389,94 



499,94 
499,94 



Bei Ankauf von Sega Mega Drive und PC Engine Spielen zahlen 
wir den halben Neupreis aus unseren Katalogen 3/89 und 4/89 



Fordern Sie die komplette Uste mit allen 
verfügbaren Titeln an. Senden Sie uns einfach 
einen Brief mit Ihrer kompletten Adresse und 
legen bitte DM 1,- in Briefmarken bei. 



Unsere Teilnahmebedingungen : 

rufen Sie uns an und klären Sie mit einem unserer Mitarbeiter ab, welche weiteren Ihrer Spiele zur Zeit von uns angekauft werden. Sie erhalten dann von uns eine RÜCKKAUFKARTE. Diese 

verwenden Sie bitte beim Versand der Spiele an uns. Zusendungen, die nicht mit eine Rückkaufkarte versehen sind, werden von uns nicht angenommen. 

zu den zugesandten Spielen legen Sie bitte eine Uste derjenigen Spiele (gebraucht oder neu) bei, die Sie bei uns kaufen wollen. Bitte geben Sie bei Bestellung von Gebrauchtspielen immer 

Auswelchspiele an, da nicht immer garantiert werden kann, ob die von Ihnen gewünschten Spiele vorrätig sind. 

es ist nicht möglich Bargeld auszuzahlen; d.h. der Wert der bestellten Ware muß mindestens dem Ankaufspreis der zugesandten Spiele entsprechen. 

sollte bei den von Ihnen uns zugesandten Spielen die Hülle oder Spielanleitung fehlen, ziehen wir vom Ankaufspreis DM 10,- pro Spiel ab. 

sollten die zugesandten Spiele oder Geräte an Sie zurückgeschickt werden müssen (z.B. weil ein Deffekt festgestellt wurde), wird eine Bearbeitungsgebühr von DM 20,- erhoben. 

die Lieferung erfolgt gegen Vorkasse oder per Nachnahme ab Lager Koblenz, zuzüglich DM 10,- an Versandkosten; ab einem Warenwert von DM 500,- gewähren wir 3 Prozent Rabatt. 

Versand Ins Ausland erfolgt nur gegen Vorkasse oder Euroscheck (bis DM 400,-) zuzüglich DM 15,- Versandkosten. 



Verk. V-64 Games = je 3 DM (+2 DM 

Rückp.)Habe I.Jones, Conq, GMS, RGB, 
RR, HOST., Jaws, Fish, Led. Lzt. F18, 
R.Star, T.Cop, Bat., S.Ball, Fm2+Exp.k., 
Kataris, uvm.l F.Balk, Reiherstr. 27a, 
4460 Nordhorn 

Seka Source Codes - Tausch-Ver- 
kauf. Disk = 5 DM inkl. Porto, Disketten! 
Tilman Streng, Lofotenstr. 34 A, 
2000 Hamburg 73, 
Tel. 6792564. 
Hamburger Progammers bitte melden! 

An alle Atari ST User: Sie suchen 
Super-Software - Ich habe Super- 
Software- Sie neuesten Programme 
-auch Public-Domain. Gratisliste und 
Überraschung anfordern. 
Postfach 54, 
Postamt 1218 Wien 

= )MAGNETIC WARRIOR{= Das 

PD-Diskmagazin von )Slam( ! Schickt 
einen mit 1.00 DM frankierten C5- 
Rückumschlag + 1 Disk an: 
Postlagerkarte 019998 C 
- 8943 Babenhausen 

IC64 PD-SOFTWAREI Unsere Disk- 
Liste (mit 800 Disks)gibt's gegen einen 
mit 1.00 DM frankierten C5-Rückum- 
schlag + 1 Disk bei Postlagerkarte 
019998 C/8943 Babenhausen 



AMIGA: Intromaker mit v. Funktionen 
+ Effekten * Preis: 15 DM incl. 2DD- 
Disk * Demo-Disk = 5 DM " only bar! 
* Yeah! " Markus Bruckmann - An der 
Thune 47 - 4792 Bad Lippspringe 



Für 15 Dlsks + 50 DM gibt's von 
OBS7 Nahastr. 9/3300 Braunschweig 
XBards Tale 3/Circus Games/Danger 
Freak/Batman Movie/Hillsfar/Licence to 
kill/Oil Imp./Test D.2/Tom+Jerry/FM1XX 
C-64 only 

Wanna buy newest Software on C=64? 

Very cheap? Send a letter for infos to: 

RO.Box 053236 C;3012 Langenhagen; 

West-Germany! 

No germans, only foreigners, pleaseü! 

Soft 0-3 daysl! 

DREAM GIRLS-Adventure Ihrer Trä- 
ume, deutsch, scharfe Bilder, C63/128, 
4 Diskseiten, 19,95 + NN. H.Schmidt, 
LouiseSchröder-Str. 7, 
3000 Hannover 61, 
Tel.:0511/574393, 
Infos gegen Porto. 

Fanny Hill-heißes Adventure, Herren- 
Sex im Orient, tolle Grafik, deutsch, C64, 
je 2 Disk, je 29,95, beide nur 39,95 + 
NN. H. Schmidt, Louise-Schroder-Str. 7, 
3000 Hannover 61, 
0511/574393 



Verk. für ATARI STiCalifornia Games, 

APB, Dragon Spirit, Toobin, Kult, Ghouls 

'n'Ghosts, Moonwalker, Galaxy Force je 

40,-DM, Red Storm'Rising, RVF, North 

& South, 

First Contact je 50,-DM 

K. Vill Tel. 08271/6796 

Amlga-Games für je 20,- DM: Chinese 
Karate, Minos, Kreuz As, Tracker, Golden 
Path, Cosmo Ranger, Roadblaster, 
G.E.D.Storm. 30 DM: UMS, Bio Chal- 
lenge, Forgotten Worlds, 3D Pool, Mi- 
ckey Mouse, Thunderblade, Spacd 
Harrier. 
K.Vill, Tel:08271/6796 

Verk. für PC 1 1/4 Zoll: Savage Ski- 
doo je 30 DM, Balllistix, Larry 1, Sword 
of Aragon, Star Wars je 40 DM. The Sen- 
tiner Hoyle's.Book of Gam'es, Search for 
the Titanic je 50 DM, M1 Tank Platoon 
90 DM, SimCity 70 DM, 
K.Vill, Tel 08271/6796 

Sega, Sega Mega Drive, PC Enging, 
Nintendo Spiele zu verkaufen... 
Tel: 04521/1041 (Andreas) 

ooooooo AMIGA ooooooo Die Abos 

mit der besten Soft kriegt Ihr bei: 

R. Huber, Ostbühlstr. 60, 

CH - 8038 Zürich 

IUI! Rückantwort garantiert!!!!! 



ooooooo AMIGA ooooooo Die Abos 
mit der besten und neuesten Soft kriegt 
Ihr bei: 

R. Huber, Ostbühlste. 60, CH -8038 Zü- 
rich ! Rückantwort garantiert I 



***** Soft International **** Call 
our Hotlines for the latest Amiga-Stuff !!! 
Beginners tooü! 02722/51169 (David) 
02722/33386 (Christian) 

'ATARI ST* Suche Rollenspiele und 
Adventures aller Art! Bin auch an Spie- 
lanleitungen und Tips interessiert. An- 
gebote an J. Plitt, Schleppbahnstr. 10, 
4600 Dortmund 50 

AMIGA + +C64 Biete neueste und äl- 
tere Soft auf beiden Systemen. Liste be- 
kommt ihr gratis. Schreibt an: Sebastian 
Hess, Christinenstr. 45, 8630 Coburg. 
Porto bitte beilegen!!! DEUTSCHLAND 
(100% zuverlässig). 



!... AMIGA ...! Biete neueste Software 
an! Außerdem noch einen besonderen 
Service! Write to: A. Hock, Wegeier Weg 
26, 2000 Hamburg 70 

Verkaufe 2 Disketten mit Demo- 
,lntro-Maker für 12,-DM (bar oder in 
Briefmarken).Schreibt an: Klaus Peter 
Orth, Boellenseeplatz 12, 6090 Rüs- 
selsheim 
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Wir liefern schnell ! Testen Sie uns ! 



Kleinanzeigen 



AMIQA FUN ! Diskmagazin mit Tests, 
Reports, DFÜ, VIREN, PD-Programmen 
und ... Jeder kann mitmachen. Dür DM 
4 + DM 1 Porto bei H.Bernhörster, Düs- 
seldorfer Str. 59, 4060 Viersen 12. CHB) 

ATARI ST For hot stuft dial 
0231/332584. Habe z.B. Player Mana- 
ger, Rings of Medusa. Speak to Andreas 

AMIGA-Elnsteiger aufgepasstü 

Neueste Soft-2 Tage alt, aber auch die 
besten Oldiesü Virus-free! Super Ser- 
vice !! Porto for List! Postfach 14, 
A-4973 St. Martin -- echt stark- 

* Originale x C64 * Do you wanna 
buy the best Originals all the time? 
Ghost'n'Goblins on 4.12.89 Share on 
9.12. and so on. Wanna code some ga- 
mes call: 06053/9763 after 18.00 Jörg 

Verkaufe Amlga Kickstarts: Bcs- 

Kick, Tristar, 15, 1.2, 1.2+Guardian, Hqc, 
1.3, Ufo, Prophets AG, Level 42 etc. Je 
15 DM (mit Disk). Murad M'Barki, 
Bergstr 218, 4370 Marl. Tel: 02365/59829 

* 2 Super Lettermaker & div. Boot- 
Intro-Utilities auf Diskette C3 für Amiga. 
Zu bestellen gegen 20,- DM (bar/Scheck) 
bei: - Unicorn-PD - * * T.H., Herner Str. 
277, 4630 Bochum* 

* Unicorn-Public-Domaln * Die 

neue deutschsprachige PD-Serie für 
Amiga & C-64. Noch heute Katalog an- 
fordern. Katalogdiskette Amiga : 3,- DM 
Katalogdiskette C=64 : 2,- DM bei: " 
T.H., Herner Str. 277, 4630 Bochum ' 

Erotik-Software für MS-DOS. Für nur 
40,- DM zehn 5,25"-Disks mit heißesten 
Überraschungen. Ferner: sechs 5,25" 
Disks mit 35 PD-Spielen für nur 35,- DM. 
Bestellung gegen Vorkasse (Scheck/ 
Schein) bei: PD Club-Eifel, 
Postfach 1251, 5372 Schieiden 1 



DATA 




PC Engine RGB 
Dungeon Explorer 
Heavy Unit 
Atomic Robo Kid 
Darlus CD 


404,00 
98,00 
107,00 
NEU !!! 
119,00 


SUPER GRAFX 


Konsole RGB m. Spiel 
Spiele 


719,00 
a.A. 




MEGA DRIVE 

MEGA DRIVE RGB 404,00 

Alle Spiele 125,00 

Zoom u. Atomic Robo Kid NEU !!! 

Ankauf u. Verkauf von MEGA 
DRIVE u. PC-Englne Soft ! 

HOTLINE: 
61 31 / 5 37 53 

Inh. J. Hickethler & T. Keszler 

Frledrlch-Schnelder-Str. 3 

6500 Mainz 



TEAM 



Verkaufe ca. 30 ST-Originale für je 
20-30DM. z.B. Popolus, F16-Falcon, 
Goldrunner2, Crazy Cars2, Kick off, 
1943, Baal, Voyager, Road-Runner, 
Speedball. ..-Keine Raubkopien- Tel. 
0731/76634 

Amiga 500 PD-Softw.: 5 Disketten 
3,5 Zoll randvoll mit Erotikshow's und Bil- 
dern für 25 DM oder 10 Disk für 40 DM 
bei R. Zöttl, Blumenstr. 30, 8013 Haar. 
NN/Vorkasse Nur für Erwachsene. Oder 
PD-Soft Liste gegen 1 DM in Briefmark. 

Verk. für AMIGA: Conflict.Europe 
Org. (50 DM) Tel.: 04654/753 Kai verlan- 
gen ab 19 Ühr 

'Kaiser II* Habe mir alle Rechte des 
Herstellers gesichert. Kaiser II ist nicht 
auf dem Markt zu bekommen. Kaiser II 
(Disk) für 20 DM (per Brief. Bei Sven 
Sauer, Eugen-Dengel-Str. 3, 6200 Wies- 
baden. Nur für C-64 (1,70 Rückporto) 

Du hast einen AMIGA und noch keine 
Spiele ?? Dann schreib an WIZARD, 
PRBox 586, A-4840 Vöcklabruck !! Faire 
Preise und aktuelle Liste sind garantiert! 
Auch neueste Spiele 

C-64: 10 Disks mit absoluten News um 
10 DM - send disk + money too. ATARI 
ST: 10 Disks with newest stuft - 15 DM: 
send disk + money too: Postfach 3 , A- 
4971 Aurolzmuenster - fast - 

AMIGA-Splele, aber auch Anwender!! 
Wir haben alles.Soft aus USA+ England! 
Wir sind besser als alle andern!! Por- 
biers aus.. Postfach 13, A-4941 Mehrn- 
bach . Porto beilegen 

THE RED DIAMONDS. .AMIGA-Soft 
für alle Freaks..Wir halten was andere 
nur versprechen. .Games aus USA + 
Holland.. Porto for Info.. Postfach 14, 
A-4973 St. Martin come on ! 



Der nächste 
Wohnort 

ist Lichtjahre 
entfernt. 

(Doch wir verhalten uns, 

als könnten 
wir'morgen umziehen.) 



Täglich rottet der Mensch 50 Tier- 
und Pflanzenarten aus. Monat für 
Monat leitet er über 100.000 Ton- 
nen Dünnsäure in die Nordsee, 
und jährlich zerstört er Tropen- 
wälder in der Größe der Bundes- 
republik. Bitte helfen Sie mit, die- 
sem Irrsinn ein Ende zu bereiten. 
Machen Sie mit beim WWF. Um 
der Erde willen. 

WWF 
Mensch, dl« Zelt dringt. 

I D Bine informieren Sie mich ausführlich I 
über die Erfolge und Ziele des WWF. 

Name: 



Straße: 



WWF Infodknst, Postfach 0902, 
7505 Ettlingen 




P.C. Engine PAL + 1 Spiel 

anschlußfert. an jeden Fernseher 
P.C. Engine RGB + 1 Spiel 
P.C. Engine PAL/ 
RGB-Combi + 1 Spiel 
Backup Booster 

Auswahl aus P.C. Engine- 
Software 



16-Bit-Megadrive 



NEU:Grundgerät PAL + 1 Spiel 

anschlußfert. an jeden Fernseher 
Grundgerät rgb + 1 Spiel 
Grundgerät PAL/RGB Combi 
+ 1 Spiel 

Auswahl aus Megadrive- 

S oft wäre 



Super Shlnobl 
Golden Axe 
Magic Warrlor 
Ghost'n Ghouls 
Ken North 



Forgotten Worlds 
Talsujin 
Rambo Ml 
World Cup Soccer 
Super Hang On 



NEU NEU 

Voraussichtlich ab Januar lieferbar: 

PC-Engine II Super Grafx !!! 



Mr. Hell Neutopla 

Shlnobl Motorcycle 

Dragon Fighter Doramon 
Pro Basketball Double Dungeon CD 
Bulllight Y's I + II CD 

Gunhed Bloodywolf 

Ordyne Backup Booster 

Bereits über 50 Spiele direkt ab 
Lager lieferbar ! 

Wir liefern auch alle Artikel für das SE6A MASTER SYSTEM 
Fordern Sie noch heute unseren kostenlosen Gesamt- 
katalog an. 



Ihr Videospiel - Spezialversand : 

CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST 

Postfach 1212 • 3387 Vienenburg 1 

Telefon (0 53 24) 20 01 

Änderungen und Irrtümer vorbehalten 



COMPUTERSOFT 



C-84 Q.m.m 

100 % DYNAMITE (4 Hila) 

ACTION FIGHTER 

BLUE ANGEL 69 

BÖRSENFIEBER 

CHASE HO. 

CHESSMASTER 2100 

DRAGON SPIRIT 

DRAGON WARS 

EYE OF HORUS 

FIGHTING SOCCER 

FUSSBALL MANAGER 2 mit I 

GHOSTBUSTERS 2 

HARD DRIVIN 

HOLE IN ONE (Golf) 

HOSTAGES 

MIKE READ'S POP 

NINJA WARRIORS 

OIL IMPERIUM 

OPERATION NEPTUN 

PICTIONARY 

SIM CITY 



C«i«./DUk 

4955 59,95 

3955 49.95 

39,95 49.95 

3955 5955 

34,95 49.95 

5455 

34.95 44.95 

59.95 

49,95 

34.95 49,95 

5855 

3955 49.95 

34,95 44,95 

54,95 

49,90 

39,95 

5455 

49.95 

4955 

64.95 

64,95 



AMIQA OAMIf 

AMERICAN DREAM'S 

ARMADA 

BATMAN THE MOVIE 

BLUE ANGEL 69 

BUNDESLIGA MANAGER 

CHESS PLAYER 2150 

DRAGON SPIRIT 

EMPORER OF THE MINES 

ESKIMO GAMES 

F16 COMBAT PILOT 

FIGHTING SOCCER 

GOLD OF AMERIKA 

GRAND PRIX MASTER 

INDIANA JONES Aäveniurs 

IRON LORD 

IT CAME FROM THE DESERT 

KAISER 

MANIAC MANSION 

NORTH & SOUTH 

OIL IMPERIUM 

PAPERBOY 



8455 
99.95 
84.95 
84.95 
69.95 
84.85 
59,95 
79,95 
79,95 
84,95 
84,85 
8455 
69.95 
69.95 
8955 
99.95 
12955 
8455 
64.95 
6995 
64.95 



HITS * HITS * HITS * HITS 



C64 GAMES 



AMIGA GAMES ATARI GAMES 



WILD STREETS 49,95 DRAGON SCAPE 64,95 CHICAGO 90 89,95 

PANZER BATTLES64.95 STRYX 69,95 SNOOPY 64,95 



39,95 49,95 

39.95 4855 

3455 4955 

3955 49.95 

64,95 

49,95 

59,95 



298,00 
9RO0 



SOMMER OLYMPIADE 88 

SUMMER EDITION 

THECHAMP 

TOM UND JERRY 2 

TRIVIAL PERSUIT II 

UNTOUCHABLES 

ZAK MCKRACKEN 

C 64 ANWENDER 

VIZASTAR 64 XL 8 
VIZAWRITE 64 

ATARI ST QAMES ' 

ARMADA 

ASTERIX OPERAT. HINKELSTEIN 

AUSTERILTZ 

CHASE H.O. 

FÜLL METAL PLANET 

MANIAC MANSION 

PI RATES 

RINGS OF MEDUSA 

UNTOUCHABLES 

•" Händleranfragen erwünscht ••* 



99,95 
84.95 
8455 
5455 
6955 
84,95 
8955 
8955 
64,95 



ROLLER COASTER 

RVF HONDA 

SAFARI GUNS 

SHADOVY OF THE BEAST 

SIM CITY 

STADT DER LÖWEN 

WEIRO DREAMS 

AMIGA ANWENDER 

AEGIS DRAW 2000 
AMIGA TOOLS 12 
COMIC SETTER 
DELUXE PAINT IM 
DYNAMIC STUDIO 
KINDWORDS (Textverarueitung) 
LATTICE C - COMPILER V 50 
MOVIE SETTER 
PAGESETTER (Text & Grafik) 
PROFESSIONAL DRAW 
PROFESSIONAL PAGE 13 
SONIX 2.0 
SOUND BASIS 
VIDEOPAGE 



84.95 
84,95 
64,95 
11900 
99.95 
119.95 
74.95 



498.00 
49.95 
99,00 
298,00 
298.00 
169,90 
59800 
99,00 
99.00 
248.00 
498.00 
149.90 
198.00 
189,00 



CSJNEWS 

gegen 150 DM 

in Briefmarken 

anfordern 

Computer angeben 



CSJ COMPUTERSOFT GmbH 
Abt. Versand LADENGESCHÄFT 

Auf dem Schacht 17 An der Tiefenriede 27 
3203 Sarstedt 4 3000 Hannover 1 

Tel. (05066) 4031 Tel. (0511) 886383 



Versandbedingungen 
UPS-Express 10.- DM 
NN 7.-DM/Vork 4.-DM 
Ausl :Vorkasse 15.-DM 
(Euroscheck in DM) 



Kleinanzeigen 



You want the newest Software for your 
AMIGA and ATARI ST. Write to: "The 
Elite", Postfach 235, A-1051 Vienna or 
Postfach 532, A-1100 Vienna 

Newest Amlga Stuft New Amiga 
Stuff. Haben neueste Software für 
Amiga. Call now: Torsten 05731/92900, 
Mo.-Sa. 18-20 Uhr Das Neueste was gibt 
* saubillig 

Handballcoach (Strategiespiel) für 
C64(D) für 18 DM zu verkaufen 
R.Schulze, Schlieffenstr. 58, 
2900 Oldenburg 

Amiga-Anti-Virus-Disk + Hardware- 
Modul 20,- DM, C64 Emulatorkabel mit 
Software 30,-DM, 512 KB mit Uhr, ab- 
schaltbar 249,-DM, 41 256 Ram's Stück 
7^0 DM, Monitorkabel für Fernseher mit 
Scart 25,-DM, Jürgen Klein, Herren- 
strunden 46, 5060 Berg-Gladbach 2, 
02202/38706 

"AMIGA 500 SOFTWARE ÖSTER- 
REICH** Neueste-topaktuelle und 
auch ältere Software günstigst bei 
Postfach 23, A-2326 Maria Lanzendoff// 
Fordert noch heute eine Gratisliste an 
!!** 

*** ATARI *** Verkaufe billigst alle 
Sierra Games. Lucasfilm Adventures, 
Skrull und andere Action Games! Kaufe 
auch Restbestände auf! 089/3101374 
Jan 

Stop: Amiga Software von Batman 
schnell und zuverlässig. Jede Menge 
gute Beschreibungen. Info an Batman, 
PF.3029, 1141 Wien*=222/Tel"94-57-294 
ab 12-24Uhr bis bald!!! - Austriaü! 

*** AMIGA *** For the latest and also 
the old Software contact the best at: P.B. 
10 - 4504 Obercorn in LUXEMBOURG 
! Also beginners are welcome !! 



AMIGA For getting all the latest stuff for 
your Amiga contact the best: B.P. 10 
-4504 Obercorn in LUXEMBOURG !! 
Beginners also ! Cheap ! AMIGA 

C-64 Write for Hottest stuff to: 
Schuppi'89"*RBox 1753'" 4600 Ölten 
(Into the good old Switzerland) send 
blank-disk for the game-listü 

Verkaufe div. Software u. PD's zu su- 
per günstigen Preisen. Liste für 2,- DM 
bei T. Schenken, PF 1153, 5620 Velbert 
1. Div. Hardware zu verkaufen 



"AMIGASOFTWARE** Habe immer 
die neueste Amigasoftw. günstig abzu- 
geben! Gratislistr bei Postfach 142, A. 
1140 Wien sofort anford. Auch Anfang.!* 

AMIGA * AMIGA * AMIGA * Viele 
Programme (Spiele + Anwender) sehr 
günstig abzugeben. Gratisliste bei Post- 
fach 142, A-1140 Wien anfordern. Auch 
Anfänger(innen) willkommen. 

SEGA SPIELE zu verk. und NINTEN- 
DO SPIELE und PC-ENGINE SPIELE 
und SEGA 16-BIT SPIELE, PC- 
ENGING, SEGA 8-BIT, SEGA 16-BIT 
SPIELE zu VERK. 04521/1041 (Andreas) 



ST Aktuell 

Chessplayer2150 63,90 

Manhunter 2 (+Lösung) 85,00 

TV Sports Football 85,90 

Ghostbusters II 69,90 

Borodino 77,90 

Fighting Soccer 59,90 

Turbo Outrun 59,90 



Wir haben anspruchsvolle 
und preisgünstige Games 
und PD Programme. Über- 
zeugen Sie sich selbst ! 



Fordern Sie unseren 
kostenlosen 
Gesamtkatalog an ! 



□ ST-Katalog 



Name 



Vorname 



Straße 



PLZ/Ort 



Coupon ausschneiden und senden an: 

Power per Post (inh. w.Rätz) 

Postfach 1640 

7518 Bretten ASM2/90 



Codename Iceman (neu von Sierra) 
70,- DM, KQ II 45 DM, Pirates 55 DM, 
Lösungen Indiana J. u. Manhunter 2 mit 
Karten je 10 DM; ständig neue PC ORi- 
ginale (z.B. Couquests Ca. 02134/32855 

AMIGA 500: Games; jede Disk 3,5" 
nur 4,- DM, Postfach 1503, 4280 
Borken/Westf. 

Verk. Original-Software: z.B. Bards 
Tale I + III; Legend of Blacksilver; 
3lnxter; Wasteland; Ultima1-3; Duell2; 
Nini-Put; Times of Lore; u.v.a. alles C- 
64.Witchmaster. 
Tel.: 0228/670208 



You want the newest Software für your 
Amiga of Atari ST. Contact us: "The 
Elite", Postfach 532, A-1100 Wien or 
Postfach 235, A-1051 Wien 

Seka Source Codes (Amiga) alles 
vorh. von Blitter bis Sternroutine, inkl. 
Disk 10DM. Schickt die Bestell, an Ste- 
phan Feige, Septimerstr. 44B, 1000Berlin 
51 nur geg. Vork. 100% Rückantw. Fast 
alle Codes sind mit Dokumentation vers. 

Verk Bardstale 1 u. Manhunter New 
York mit Komplettlös., beide 1 Monat alt, 
beide 50,-DM für Amiga, Tel. 07725/3488 

Verkaufe Sega Master System mit 3- 
D Brille, Lichtphaser Rapid Fire Unit, ei- 
nem zusätzlichen Joystick und 22 Spie- 
len NP 2200,- nur komplett abzugeben 
für VB 1300,- Tel. 8335883 



Habe super neue Amigasoft. Tel: 
09072/4717 Mo-Fr. ab 18 h, Sa u.So 24 h 



TERMINE 



Die nächste 

Ausgabe 

erscheint am: 

23. Februar 1990 



Anzeigenschluß für 
die Ausgabe 4/90 

ist am 
12. Februar 1990 



02154-6159 ( A1H3l1&>Q$QfT ) 02154-6159 



AMIGA 



Bettle Hawks 1942 dt 59.90 

Beach Volley dt 64.90 

Beverly Hills Cops dt 64.90 

BlueAngels 64.90 

Bodo IllgnerSoc. dt 64.90 

Börsenfieber .^ dt 64.90 

Bundesliga Man."" dt 54.90 

Cham.ofShaolin dt 64.90 

Chaos Strlkes B. dt 64.90 

Chase HQ dt. 59.90 

Cluedo Master 49.90 

Conqueror 64.90 

Damocle8 dt 64.90 

Dark Century dt. 4.90 

Dayo. t Pharaoh dt. 64.90 

Dayof the Viper dt. 64.90 

Double Dragon 2 dt. 59.90 

Dragons of Flame dt. 64.90 

Drlvin' Force dt. 59.90 

Dungeon Master dt. 64.90 

Dungeon Quest dt. 64.90 

Dynamic Debug. dt 64.90 

E. vs. W. Berlin 48 dt. 64.90 

Eskimo Games dt. 64.90 
F-16 Combat Pilot 
FutureWars 
Ghostbusters 2 
Ghouls'N'Ghosts 
Grand Overt Skat 
Gr. Courts Tennis 



\Hanse 



dt 59.90 
59.90 
dt. 59.90 
dt 59.90 
dt. 49.90 
dt. 64.90 
dt. 64.907 



AMIGA 



Hard Dr 
Hlllsfar 64.90 

Holiday Maker dt 64.90 

Indiana Jones Adv. dt 64.90 
dt 64.90 
dt 64.90 
dt 74.90 
59.90 
74.90 
dt. 99.90 
64.90 
dt. 79.90 
64.90 
89.90 
dt. 64.90 
59.90 
54.90 
79.90 
49.90 
64.90 



AMIGA 



AMIGA 



Interphase 
Iron Lord 
It c. f. t Desert 
Jack Nicklaus Golf 
Joumey 
Kaiser 

KeeftheThlef 
Kind Words 
King Arthur 
Kings Quest 1-3 
Knight Force 
Leaderboard Birdie dt 
Lelsure Suit Larry 
LeisureSuitLarry2 
Llcence to Kill 
Life & Death 
Lords o. t. Rls. Sun dt. 74.90 
Maniac Mansion dt. 64.90 
Mlcroprose Soccer dt. 64.90 
Midwinter 64.90 

Mindbender dt 54.90 

Moonwalker dt. 59.90 

Movie Maker dt 49.90 

New Zealand Story dt 64.90 
NinjaWarrior dt 54.90 

North & South dt 54.90 
VOil Imperium dt 54.90, 



Omega 
Onslaught 
Op. Thunderboft 
Paperboy 
Pers. Nlghtmare 
Photon Paint 2.0 
Player Manager 
Populous 
Power Drift 
Powerboat 
Powerdrome 
Quartz 
R-Type 

Rainbow Island 
RainbowWarrlor 
Red Lightning 
Rick Dangerous 
Rock'N'Roll 
RVF Honda 
Sev. Gat o. Jam. 
Shadow 0. t Beast 
Shinobi 
Shogun 

Shufflepuck Cafe 
Sllkworm 
Sim City 
Space Ace 
Space Quest 2 
Space Quest 3 
Stadt der Löwen 
VStarCommand 



69.90 

64.90 

59.90 

dt 54.90 

74.90 

129.90 

54.90 

dt 64.90 

dt 59.90 

64.90 

dt 64.90 

dt. 59.90 

dt 64.90 

59.90 

59.90 

74.90 

64.90 

dt 59.90 

59.90 

dt. 64.90 

84.90 

dt 54.90 

74.90 

49.90 

dt. 54.90 

dt. 64.90 

dt. 99.90 

64.90 

84.90 

dt 89.90 

69.907 



Star Ware Trilogy 

Starflight 

Stormlord 

Strider 

Stunt Car Racer 

Summer Edition 

SuperWonderboy 



dt 54.90 
59.90 
dt 54.90 
dt. 59.90 
59.90 
dt. 59.90 
dt. 59.90 



Swords of Twllight dt. 64.90 
Test Drive 2 64.90 

Test Drive 2 S.Cars 39.90 
The Cycles 64.90 

The Real Ghostb. dt 64.90 
T. Story So Far 3 dt. 49.90 
The Third Courier dt 64.90 
The Untouchables dt 59.90 
Toobln" 54.90 

Turbo Out Run dt. 59.90 
TV Sports Basketb. dt 74.90 
TV Sports Football dt 74.90 
Twin Work) dt. 64.90 

Univ. Mll. Slm. dt 64.90 

Vermeer dt 64.90 

Viruskiller Prof. 2.0 dt. 49.90 
Wall Street Wizard dt 54.90 
dt. 64.90 
64.90 
dt 69.90 
dt 44.90 
dt. 64.90 
dt. 64.90 
dt 64.907 



Waterioo 
Wayne Gretzky 
Winners 
X-Copy II V2.0 
Xenon 2 Megabl. 
Yuppies Revenge 
VZak McKracken 




74.90 
dt. 59.90 
dt. 64.90 

99.90 
dt 64.90 

64.90 
dt 54.90 



'688 Attack Sub. 
Bruce Lee Lives 
Bundesliga Man. 
Codename Iceman 
Day 0. t Pharaoh 
Don't Go Aione 
Double Dragon 2 
E. vs. W. Berlin 48 dt. 64.90 
F-15StrikeEagle2 79.90 
F-19StealthFight 89.90 
Gr. Courts Tennis dt. 64.90 
Heroes Quest 99.90 

Indiana Jones Adv. dt 69.90 
Indianapolis 500 dt. 64.90 
Kings of the Beach 64.90 
Kings Quest 4 89.90 

Leisure Suit Larry 3 99.90 
M 1 Tank Platoon dt 84.90 
Maniac Mansion 
North & South 



Oil Imperium 
Populous 
Powerboat 
Sim City 
Space Max 
StarTrekV 
Their Finest Hour 
Ton. of the Fatman 



dt. 69.90 
dt 54.90 
dt 54.90 
dt 64.90 

64.90 
dt. 64.90 

89.90 

69.90 
dt 74.90 

64.90 



TV Sports Football dt 74.90 

UFO 84.90 

VXenon 2 Megabl. dt 64.90,/ 



Telefonische Bestellungen von 8:00 - 13:00 Uhr und 17:00 - 20:00 Uhr. Kein Ladenverkauf. Programmliste gegen 1,60 DM in Briefmarken 

Arblrosoft A. Hübecker, Kleine Frehn 20, 4156 Wlll[ch 3, «0 2154-6159, Fax 21 54 - 85 42 

Versand: Nachnahme + 7,50 DM, Vorkasse +.5,50 DM (Euroscheck, keine Postschecks!) 
Alle Preise In DMI - Versand Ins Ausland Ist leider nicht mögllchl ■ Druckfehler und Preisänderungen vorbehaltenl 
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Kleinanzeigen 



Gewerbliche Kleinanzeigen 



YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY 

y Lernprogramme J 

y C16/+4/QL/PC/Amiga 

* Rechen-, Rechtschreib-, Vo- X" 

Y kabel-, Grammatiktrainer Y 

y (deutsch, engl, franz., spa- y 

J nisch) je 15 DM + NN J 

y Gratisinfo von I. Thurm y 

y Postfach 16 71 * 

J 7060 Schorndorf J 

y Tel.: 71 81 / 2 17 09 y 
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#** T O P S O F T *** 

* SOFTWARE-VERSAND * 

* Postfach 4, 8133 Feldafing * 



* AMIGA * C64/128 

J AMIGA-PD * C64/128-PD 
SCHNEIDER CPC 
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* 
* 



* 



* 
* 



* ATARI ST 
SEGA MAST. SYST. 

* NINTENDO 
SEGA MEGA DRIVE 






* * PC ENGINE * 
3|& ^ 

* Computerhardware/Zubehör *• 

* Gratisliste sofort anfordern! * 
^ Bitte Computertyp angeben!! ^ 

7^ "^V "^V /^ 7^ *^V /^ "^V "^V 7^ ^^ "7^ /fV "^C V^ /^V V|\" 

+++++++++++++++++ 

Computerspielc 
für alle Systeme! 
■ SEGA Megadrive + PC Engine ■ 
.j. neu eingetroffen + 

+ MAGIC - Computerspiele + 
+ Trierer Str. 110, + 

+ 8500 Nürnberg + 

t 09 11 / 4 88 71 + 

+ + 

+ Verkauf: + 

+ Mo-Fr 14-18 + 

X Sa 10-14 + 

j. langer Sa 10-17 j. 

+ + 

+ Versand auf Rechnung, + 

Porto pro Bestellung 
DM 2,50, sofort kosten- 



lose Preisliste anfordern. 



+++++++++++++++++ 



Computer kaputt? 

Rufen Sie uns an!!! 

CVB-Computer 

Peter Bergler 

Postfach 11 12 

8948 Mindelheim 



I 

* 
* 
* 

* * * m » *. * *■ .- -•- * *- -•- .- ♦- ..- * 



24-Std.Tel.: 
82 61 / 54 44 



2 Spezial-Reparatur- £ 

tt Dienst « 

JJ für Amiga, Atari, IBM, C-64 £ 

ft - schnellste Abwicklung Ä 

m Ankauf von tt 

** gebrauchten Geräten ** 

Ä und Zubehör Ä 

«i Computervertrieb •• 

ä Kurt Fischer « 

* Kaufbeurer Str. 28 £ 

2 8948 Mindelheim tt 

tt Tel.: 82 61 / 96 23 * 

MMMMMMMMMMMMMHHMM 



* Versand 24 Std. Versand* 

* ■*■ 

XMODEM DISCOVERY 2400C* 

* Nur 399,- DM * 

* # 

£ ACHTUNG! Postbe- 

^ Stimmungen beachten £ 

J ATARI/IBM/CPC/C-64/128/ f 

* C-16/AMIGA/ST * 

* Viele Neuheiten auf Lager. # 

* ANRUFEN! * 

* SOFTWAREVERSAND * 



GEBAUER 



* 



# 02 11 / 30 92 33 * 

' Af* ^ W ^ W ^ A ^- A A A ^ A " Af ^ ^ ^ 
ftO««OOOOOOtt«Ottftft« 

J AUS EIGENER HERSTELLUNG ! 2 



<r 
«r 
O 
■ä 
it 
«r 
it 
ö 



AMIGA POKER V.l.0 


15,- * 


AMIGA POKER V. W 


25,-2 


SPACE PANIC 


30,-o 


THE DATA-BASE 


20,-* 


DEMO-DISKETTEN sa 


*S 



Bestellung (Vorkasse/NN) ö 

Th. Wittwer - Schmising- <q 

str. 6 - 4802 Halle (Westf.) ö 

Tel.: 52 Ol / 1 04 26 ab 16 Uhr * 



J PUBLIC-DOMAIN-SOFTWARE 

l Shareware / Freeware für 

• IBM u. Kompatible. Ca. 

T 4000 dt. u. engl. Disk. Je 5 1/4 

T Disk. DM 2,50 o. weniger! 

iKatalog kostenlos auf Diskette bei 

T DPD - SOFTWARE - HAMBURG 

Grüningweg 25 
J D-2000 Hamburg 74 

' Tel.: 040/6518664 o. 

• Fax: 040/6519185 
YYTTYTYYYYYYYT?? 
♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

♦ AMIGA! 

Bavarian-PD = 120 Disketten 

voll deutscher Programme 

Gratisinfo bei 

* Friedrich Neuper, 8473 Pfreimd, 



IBM-PD-Qualität 
ab DM 0,90 

Große Auswahl neuer Program- 
me. Viele in Deutsch; z. Teil 
schon mit gedruckter Anleitung 
- Gratis-Info - 

PSM 

Postfach 820505 

8000 München 82 



* Für AMIGA und C 64 !! ♦ 
| DFB- Pokal: ♦ 

4. Spiel für 1 * 

* oder 2 Spieler in BASIC. * 

*f Wer wird Deutscher Pokalsieger ? *f 

"f - Sonderzuwendungen - 1. Liga / *•" 
*f 2. Liga / Amateure 

T - Wettmöglichkeit bei jedem Spiel X 

«^ - mit deutscher Erklärung «^ 

♦ - zusätzlich zur AMIGA-Version: ♦ 

♦ mit abspeicherbaren High-Score- ♦ 

♦ Listen für Spieler u. Vereine ♦ 

* - AMIGA-Version: aktuelle Spieler- * 
J namen der jeweiligen Vereine aus " 

* der 1. und 2. Liga 

a C 64: 8,-- DM + Versand I 

4 AMIGA: 12,95 DM + Versand * 

♦ Porto/Verp.: Vork. 4,- DM - NN 7,- DM ♦ 
*|' Peter Keim, Vogelsanger Str. 34, *•" 
T 5000 Köln 30, Tel. 02 21 / 52 07 65 T 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

♦ ♦ 

♦ WINZER FÜR DEN ATARI ST ♦ 

♦ (SW) UND C-64 ♦ 

^ Als Sie anfingen, Wein zu + 

♦ keltern, lachte Ihre Konkurrenz ♦ 

♦ noch, doch Sie lehrten Ihnen ♦ 
T das Fürchten! J 

♦ Gratisinfo: H. Dickmann ♦ 
X Kemnader Str. 72 J 

♦ 4630 Bochum-1 ♦ 
♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 



■'•:'• -i- '■•.'■ '■':'- '■'•'■ :•'■'■•■:■:■•■>.•:■.■ >.'■■':■ >'■ ■<■'•:• V 

% GERMAN SOCCER 



MANAGER 89/90 
(AMIGA) 



$ Deutsches Managerspiel mit 
1 1. & 2. Bundesliga, DFB Pokal, 

* intern. Wettbewerben, Transfer- 
| markt, Tabellen, Bilanzen,... 
$ Maussteuerung, Spielstände 

* speicherbar, für 1-3 Spieler. 
% Für DM 49,- 

* (per Nachnahme + 5,- DM) 

* STEFAN SCHWARZ 

* SOLITUDESTR. 84 H 

* 7000 STUTTGART 31 

* TEL.: 07 11 / 86 33 55 

•'.' •;* *;» ''.' -i' »s* •'• ^x* •!* »i* »j» "t* "T* *t" •'.' *'' 



xxxxxxxxxxxxxxxxx 

5J G-I-R SOFTWARE-VERTRIEB ' 
x 

X 

X 
X 

X 



PD-Sofro 7 are für: 
IBM +komp.: 
über 3.500 Disketten, 
über 600 deutsche; 
Atari ST: ca. 3C0 Disketten; 
X Alle Disks auf Viren überprüft, X 
X alle IBM u. Atari ST Prg. liefer- X 
X bar auf 35" oder 5.25" Disketten. x 
* Katalogdiskette kostenlos!!! * 
X Peter Grantz, Hauptstr. 49, y 

X D-2401 Ratekau/Lübeck, x 

X Tel.: 45 04 / 41 15 X 

XXXXXXXXXXXXXXXXX 



00000000000000000 

o *T & M - Soft* o 

Postf. 11 05 
*2905 Edewecht* 

O Original-Soft für 

<> ATARI ST zu Minipreisen, 
sowie ca. 600 PD-Disks £ 
(Artware u.v.m.) 

Info gegen DM 1,40 in 

Briefmarken 

OOOOOOOOOOOOOOOOO 

f ttf f ttf f Yf f f ff t 

Neuer C-64 PD-Katalog 

Mit über 4000 Programmen 

auf ca. 130 Disketten, nach 

Anwendungsgebieten sortiert. 

Jede beidseitige Diskette 

nur 3,50 DM. Katalog gegen 

3,00 DM. (Gratisdiskette bei 

Bestellung) bei 

(PD) SOFTWARE VERTRIEB 

J. PLUTA, POSTFACH 103 123 

4600 DORTMUND 1 

f YYY YtYY YYYY YYf 



♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 
* POSTSPIELE * 

von DBZ 

FUSSBALL WM 

Übernehmen Sie ein National- 
team und führen Sie es zum 
Erfolg, der große Goldpokal 
erwartet Sie. 

KRIEGSHAMMER 

Fantasyspiel um Diplomatie 
und Handel, es erwarten Sie 

ein gutes Kartensystem, 
42 Truppentypen, 26 Schiffs- 
typen, lenken Sie ein Reich 
zu Wohlstand und zur Macht. 
Weitere Spiele: Fußballcoach, 

Tennisprofi, Reeperbahn 

INFO 04 41 / 3 44 42, 

DBZ 

Schwarzerweg 1a 

2876 Berne 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 
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Wir verkaufen Software., 
nicht Verpackungen! 



C64/128 * C64/128 * C64/128 * C64/128 * C64/128 * C64/128 



Ultimate Intro Studio 

Das ULTIMATE INTRO STUDIO ist ein Intro-Maker der Spitzenklasse. Programmiert wurde er von Sebastian 
Broghammer von der Gruppe "711". Ein mit UIS erstelltes Intro ist kaum von einem frei programmierten 
Intro zu unterscheiden. Mitgeliefert werden 10 RoMuzak-Musikstücke, 12 Zeichensätze und 3 

711-Logos. Die 2. Diskettenseite ist mit Unter-Routinen vollgepackt, die von UIS aus ■BIshbm«! 
nachgeladen werden können. - Best. -Nr.: UIS 

X-Ample's Intro Architect 

Wer kennt sie nicht, die Gruppe X-Apple, die durch Ihre tollen Grafiken und Demos bekannt sind. 
Einer der Programmierer, Joachim Fräder, der bereits durch den Demo-Designer gezeigt hat, was er kann, 
hat sich diesmal selbst übertroffen. Er schuf den XIA. Wir wollen nicht viel verraten, aber er 
stellt alles von uns bisher angebotene in den Schatten, wenn es um Demo- oder Intro-Maker 

geht. Selbstverständlich liefern wir auch diesmal Musik (RoMuzak), Zeichensätze und vieles ■sekshmumI 
andere mehr mit. - Best. -Nr.: XIA 



Andere Produkte aus eigener Herstellung 



Best-Nr,: 


Artikel 


Preis in DM 


Best.: 


SW 


Shadow-Writer 


14,90 


CS 


DD 


Demo-Designer 


14,90 


LA 


DDE 


Demo-Designer-Erweiterung 


11,90 


RO 


DD+DDE 


DD+DDEzusammen 


24,90 


ID 


MGOS 


MGOS Classic V2.2 


29,90 


GGD 


DMDL 


Demo Maker de Luxe 


19,90 


AS 


DMDLE 


DMDL-Erweiterung 


14,90 


SP 


DMDL+DMDLE 


DMDL+DMDLE zusammen 


31,90 


GMP 


PA 


Professional-Ass 


29,90 


Demon 


DF 


Double Falcon 


14,90 


NM 



Artikel 



Preis in DM 



C.O.R-Shocker 29,90 

Laurin 14„90 

RoMurzak 24,90 

Intro-Designer 19,90 

Game-Graphics-Designer 19,90 

Adress-Securer 14,90 

Sicherheits-Paket (CS+LA+AS) 54,90 

Game-Maker-Paket (PA+RO+GGD) 69,90 

Demo-Demon 14,90 

No Mercy 19,80 



Amiga * Amiga * Amiga * Amiga * Amiga * Amiga * Amiga 



Professional Music Artist 

Bei diesem Musik-Editor wurde nicht so viel Wert auf Design gelegt, sondern auf seine Funktionsvielfalt. 
Es stehen mehr als 250 K-Byte für Musikdaten zur Verfügung. 32 versch. Samples/Instrumente ----- 
können eingeladen werden. Bis zu 80 Minuten Musik abspielbar. - Best. -Nr.: PMA ESE&J 



m 



* Public Domain * Public Domain * Public Domain * Public Domain * 



Public-Domain-Software ist die preiswerte Alternative zur Raubkopie! 

Eigene Serien: 

C64 (z.Zt. 162 Stück) beidseitig - Einzeldisk. 5.00 DM - ab 10 Stück je 4,50 DM - ganze Serie 599,00 DM 

AMIGA (z.Zt. 29 Stück) - Einzeldisk. 7,00 DM - ab 10 Stück je 6,50 DM - ganze Serie 159,00 DM 

Fremde Serien: 

AMIGA (z.Zt. ca. 3.500 Stück) - Einzeldisk. 5,50 DM - ab 10 Stück je 4,50 DM - ganze Serien a. Anfr. 



Versandkosten: Vorkasse Inland 3,50 - Vork. Ausland 5,50 DM - Nachnahme 7,50 DM (incl. Zustell-Gebühr) 



Krefelder Straße 16 
5142 Hückelhoven 2 




Tel. 24 35 / 20 86 
oder 4 28 



Software Herstellung und Vertriei 

Dieter Mückter 




H3IIO rr©3KS ! Die Hits von der JAMMA-Messe sind da! All die schönen Games, 
die ich Euch in der ASM 12/89 angekündigt habe, sind nun eingetroffen - R-TYPE II und 
GRADIUS III inklusive! Und schon wieder werfen große Ereignisse ihre Schatten voraus, 
denn während Ihr dieses Heft in den Händen haltet, habe ich mich bereits für Euch auf der 
IMA umgesehen, Deutschlands größter Automatenmesse. Einen Messebericht bekommt Ihr 
erst in der nächsten ASM, aber das Warten wird sich lohnen, das kann ich Euch versprechen ! 
Viel Spaß beim Lesen und Spielen! Michael Suck 



Jubel, Trubel und Heiterkeit-das sind un- 
gefähr die Schlagworte, die mir spontan 
bei R-TYPE II einfallen. IREM ist es gelun- 
gen, aus dem Super-Shoot 'em up des letz- 



ten Jahres das Mega-Ballerspiel für die 
Neunziger Jahre zu machen. R-TYPE II ist 
noch schwieriger, noch spannender und 
von den Grafiken her noch besser gewor- 




den. Kritiker meinen zwar, daß R-TYPE II im 
Grunde nichts Neues bietet, doch welches 
Spiel tut das schon? R-TYPE II ist einfach 
ein grandioses Actionspiel mit einem ge- 
nialen Konzept, das auch einen dritten Teil 
ohne Abnutzungserscheinungen überste- 
hen würde. Kernstück des Nachfolgers ist 
wieder das „biomechanische Styling", das 
schon beim ersten Teil so faszinierend war. 
Abstrakte Monster, Aliens in einer Mi- 
schung aus Pflanze, Tier und Computer be- 
geistern auch bei R-TYPE II wiederdie Fans. 
Immer wieder gibt's neue Überraschungen, 
auf die Ihr Euch erst einstellen müßt. Die 
Endgegner sind riesig und nur mit be- 
stimmten Taktiken zu besiegen. Der Spieler 
steuert ein Raumschiff des Typs „R" und 
sollte bemüht sein, die kleinen Droiden ab- 
zuschießen und deren Inhalt aufzunehmen, 
um die Ausrüstung des Schiffs zu verbes- 
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sern. So gibt es unter anderem diesmal fünf 
verschiedene Laser und zwei verschiedene 
Missile-Varianten, die für Fegefeuer sorgen. 
Zunächst erhaltet Ihr jedoch, egal, bei wel- 
chem Symbol, eine Drohne, die Ihr an das 
Raumschiff koppeln könnt (vorn oder hin- 
ten). Die Drohne ist überlebenswichtig, 
denn sie hält die meisten Schüsse und viele 
der Aliens ab. Ebenfalls ziemlich praktisch: 
Der Powerbeam. Ihr könnt entweder in einer 
schnellen Folge Schüsse abfeuern oder 
den Feuerknopf so lange gedrückt halten, 
bis sich der Powerbeam aufgeladen hat. 
Dann gibt's einen Riesenschuß, der den 
großen Feinden gut zusetzt. Wartet Ihr nach 
dem Aufladen noch einen Moment, gibt's 
sogar noch einen zweiten Powerbeam, der 
sich aufspaltet! 

R-TYPE II ist jedoch, das sollte nicht ver- 
schwiegen werden, trotz dieser Hilfen su- 
perschwierig. Selbst auf der „very easy"- 
Einstellung der Platine hatten wir doch eini- 
ge Probleme, mal bis ins vierte Level zu 
kommen. Was jedoch zählt, ist Übung, denn 
IhrkönntdieTaktikenderGegnergut lernen 
und somit schon nach einiger Zeit gut 
durchkommen. Belohnt werdet Ihrmit edlen 
Grafiken, bei denen sich die IREM-Pro- 
grammierer selbst übertroffen haben. Be- 
sonders sehenswert: Das zweite Level, bei 
dem's über und unter Wasser geht. Dort 
werdet Ihr auf explodierende Quallen tref- 
fen, von Wasserfällen abgetrieben werden 
und Euch dem Kampf gegen riesige Krab- 
ben und Schildkröten stellen. WerSinn für's 
Exotische hat und einer gepflegten Ballerei 
nie abgeneigt ist, wird R-TYPE II lieben! 

Als kleine Verschnaufpause vor den näch- 
sten beiden Actiongames kann ich Euch 
PUZZNIC von TAITO ans Herz legen, ein 
Spiel mit einer kleinen Besonderheit: Die 
Platine für den Automaten ist so winzig, daß 
sie fast als Nintendo-Modul durchgehen 
könnte. Nichtsdestotrotz bietet PUZZNIC 
intelligenten Spielspaß ohne Ende, denn 
das Konzept dieses Kniffelspiels ist fast so 
genial simpel wie das von Tetris: Auf dem 
aus Plattformen bestehenden Spielfeld be- 
finden sich einige Steinchen mit verschie- 
denen Symbolen. Eure einzige Aufgabe ist 
es nun, die Steinchen so zu verschieben, 
daß gleichartige Symbole zusammenlie- 
gen. Die entsprechenden Steine ver- 
schwinden dann und ergeben Punkte. Er- 
schwert wird diese Aufgabe durch hin und 
her schwebende Plattformen sowie kniffli- 
ge Anordnungen der Symbole, bei denen 
viel Denkarbeit nötig ist, wollt Ihr Euch nicht 
selbst Schachmatt setzen. Weitere Erklä- 
rungen erübrigen sich, denn PUZZNIC muß 
man - wie einst Tetris - einfach ausprobie- 
ren, um der Sucht zu erliegen. PUZZNIC ist 
ein spaßiges, kniffliges Spielchen mitgenü- 













gend Spielwitz, um einige Märkerzu opfern. 
Mal sehen, wie lange es dauert, bis die 
leicht zu erstellende Umsetzung da ist... 
Ein weiterer Neujahrsknüller erreichte uns 
yon KONAMI mit GRADIUS III! Eigentlich 
müßte das Spiel GRADIUS V heißen, denn 
es steht in der großen Tradition der Neme- 
\sis /Gradius/ Salamander /Vulcan I Venture- 
erie, die allesamt das selbe Spielkonzept 
ufwiesen. Seit mehr als fünf Jahren bringt 
KONAMI nun einen Nachfolger nach dem 
anderen heraus - man darf annehmen, daß 
es am Erfolg liegt (die gesparten Kosten für 
neue Konzepte noch gar nicht eingerech- 
net). GRADIUS III ist der direkte Nachfolger 
von Salamander (hieß in Japan Gradius II) 



und natürlich Gradius und weist all die Fea- 
tures auf, die wir bei den anderen Teilen 
schon zu schätzen lernten. Natürlich gibt es 
wieder jenes berühmte Waffensammelsy- 
stem, das diese Serie so berühmt machte. 
Auf einer Leiste am unteren Bildschirmrand 
erkennt man zunächst alle verfügbaren 
Waffensysteme. Nach dem Abschuß der 
orangenen Feinde (oder kompletter Forma- 
tionen) erscheint ein Symbol, das aufge- 
sammelt werden kann. Mit jedem Symbol 
rutscht das auswählbare Waffensymbol auf 
der Leiste eine Stufe nach rechts. Da gibt es 
Wummen vom Feinsten: Laser, Missiles, 
Schutzschilde und die ungemein wichtigen 
„Options", quasi „Geisterschiffe", die als 
kleiner Schatten der Flugbahn des eigenen 
Raumschiffs folgen, unzerstörbar sind und 
mit dem Raumschiff zusammen feuern. KO- 
NAMI hat bei GRADIUS III voll zugeschla- 
gen und überläßt dem Spieler nunmehrdie 
Auswahl verschiedener Schutzschilde, des 
Raumschifftyps und der erreichbaren Waf- 
fen. Die Waffensysteme aller Gradius-Teile 
wurden bei GRADIUS III umplementiert, so 
daß der Spieler aus 21 Wummen seine 
Lieblinge auswählen kann. 

Ansonsten ist jedoch alles beim alten ge- 
blieben. Die Levels scrollen horizontal 
durch und besitzen die üblichen Endgeg- 
ner, die feindlichen Schüsse sind nach wie 
vor massiert, aber dafür recht langsam. Der 
Sound ist hervorragend und besitzt tolle 
Kompositionen. Eine Rüge verdient sich 
KONAMI allerdings bei derGrafik.die eben- 
falls im alten Stil belassen wurde und mich 
eher an einen MSX denn einen Automaten 
erinnert. Die Backgrounds sind karg, die 
Sprites kennen wir aus den anderen Teilen. 
Irgendwie gehört das Ganze aber auch zur 
Atmosphäre von Gradius-Spiejen, zu dem 
besonderen Flair, das diese Shoot 'em up's 
ausstrahlen. Und Gradius III strotzt wieder 
vor tollen Einfällen: Ein gewaltiges Erdbe- 
ben erschüttert den Screen, während Stei- 
ne mit Geschütztürmen in einem Affenzahn 
herunterfallen; fleischfressende Pflanzen 
verkleben das Raumschiff, und Wasserbla- 
sen zerteilen sich beim Zerschießen in un- 
zählige Tröpfchen, die nur mit haarsträu- 
benden Manövern zu umfliegen sind. GRA- 
DIUS IM macht einfach Spaß, denn es ist 
einfach ein abstraktes Ballerspiel, das das 
Können und die Reflexe des Spielers for- 
dert wie kaum ein anderes. Wird's Gradius 
IV geben? Ich glaube schon! 

So, Leute, als krönenden Abschluß der heu- 
tigen Ausgabe kann ich Euch exklusiv den 
neuesten Hammer von SEGA vorstellen, 
von dem wir bisher nichts wußten, nichts 
hörten und nichts berichten konnten. Doch 
er ist da: SHADOW DANCER -SHINOBI II! 
Klingelt's? Shinobi hieß jenes erfolgreiche 
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ist, um nicht hopps zu gehen. Zudem ist 
SHADOW DANCER ein perfekt inszeniertes 
Actionspiel. Die grafische Pracht des Ga- 
mes ist einfach sehenswert, die diversen Ef- 
fekte samt Sprachausgabe sind State of the 
Art. Das werdet Ihr besonders in den Bo- 
nusrunden und bei Anwendung der„Ninja- 
Magic" merken, die man auch lakonisch als 
Smart-Bomb bezeichnen könnte, die Bo- 
nusrunde spielt diesmal an einem Hoch- 
haus, wobei feindliche Ninjas Stockwerk für 
Stockwerk hinunterspringen und vor dem 
Erdgeschoß „gestoppt" werden sollten. Se- 
henswert! 




>V... 



GRADIUS III: Action vom Feinsten trotz grafischer Mängel 



Ninja-Kampfspiel, mit dem SEGA zeigte, 
was man noch aus diesem Thema machen 
kann. Und auch im zweiten Teil hat man wie- 
der Mut zur Innovation bewiesen. Dies be- 
trifft wahrlich nicht die Story, bei der es sich 
diesmal um eine Flugzeugentführung samt 
Terroristen handelt. Es betrifft auch nicht 
den Spielablauf, denn wieder muß unser 
Ninja durch die horizontal scrollenden Le- 
vels latschen, dabei eine bestimmte Anzahl 
von Items aufnehmen und auf zwei ver- 
schiedenen Ebenen herumlaufen. Es be- 
trifftauch nichtdie Ballerei, denn unserNin- 
ja wirft wieder mit verschiedenen Kampf- 
sternen um sich. Es betrifft - einen Hund! 



Dem Helden wurde nämlich jetzt, so die An- 
leitung, ein „Ninja Dog" zur Seite gestellt, 
der sich als treuer und kampferprobter Ge- 
selle erweist. Will man den silbergrauen 
Vierbeiner ins Gefecht schicken, während 
Herrchen unter Beschuß hinter einer Kiste 
hockt, drückt man den Joystick nach unten 
und dann Feuer. Der Wauwau springt dem 
Bösewicht dann an die Kehle und sollte 
daraufhin von seinem Besitzer schnellst- 
möglichst Feuerunterstützung bekommen, 
denn sonst reitet der Köter ab zu seinen Ah- 
nen. SEGA hat die einzelnen Levels so ge- 
schickt angelegt, daß man manchmal auf 
die Hilfe des Hundes einfach angewiesen 



SHADOW DANCER bietet rasanten Spiel- 
spaß für Hektiker und Actionfans. Das Ga- 
me wird niemals unfair schwierig oderun- 
spielbar, sondern überläßt jedes Hindernis 
und jede Gefahr der geschickten Bewälti- 
gung des Spielers. Angesichts der Tatsa- 
che, daß SEGA in letzter Zeit die Umsetzun- 
gen seiner Automatenhits für das Mega Dri- 
ve extrem verkürzt hat, halte ich ein baldi- 
ges Wiedersehen mit dem SHADOW DAN- 
CER und seinem Doggi für gut möglich. Bis 
dahin solltet ihrdieses Spiel jedoch mal un- 
bedingt in der Spielhalle ausprobieren, 
denn SHADOW DANCER macht Fun! 

So, Leute, das war's für heute. In der näch- 
sten ASM sehen wir uns wieder - unter an- 
derem mit dem angekündigten Messebe- 
richt und KONAMIS Filmversoftung von 
ALIENS. Bis dann! 
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Soft Express 



Direktversand M. Preil • Postfach 2070 • 5407 Boppard 
Bestell-Tel.: 67 42 / 6 02 33 • Bestell-Fax: 67 42 / 67 54 



Amiga 



American Dreams 80,- 

A.RB. 60,- 

Asterix II 79,- 

Batman 70,- 

Chinese Karate 60,- 

Clown-O-Mania 60,- 

Cosmo Ranger 65,- 

Darius 80,- 

DeSign 3D (Zeichenprogrsmm) 245,- 

Emmanuelle 60,- 

Die Fugger 54,- 

Kreuz Ass 39,- 

Legend of Djel 60,- 

Lizenz zum Töten 55,- 

Mark II Soundsystem 79,- 

Minos 60,- 

North & South 79,- 

Operation Neptun 72,- 

Ooze (New Version) 79,- 

Pictionary 85,- 

Purple Saturn Day 70,- 

Quest for Time-Bird 79,- 

Safari Guns 60,- 

Sim City 89,- 

Soccer Manager Plus 49,- 

Star Wars Comp 80,- 

Superquintett 69,- 

Table Tennis 65,- 

Teenage Queen 60,- 

The Story So Far III 60,- 

Thrill Time Plat. II 60,- 

Toobin 60,- 

Triple X 60,- 

Trival Pursuit 60,- 

Trival Pursuit II 60,- 

Xybots 60,- 

Vindex 79,- 

Hostages 39,- 

Skidoo 64,- 



European Space Sim. 


95, 


Star Wars Comp. 


84, 


Thrill Time Gold 1 


39, 


IBM PC/AT 


Oliver 


84, 


Superquintett 


69, 


Thrill Time Platinum 


49, 




Future Wars 


84, 


Table Tennis 


59, 


Trivial Pursuit II 


59, 


African Raiders 3.575.25" 59,- 


Hart Driving 


69, 


Teenage Queen II 


65, 


Xybots 


44, 


Americ. Dreams 3.5"/5.25"84,- 


Rings of Medusa 


79, 


The Story So Far III 


60, 


100 % Dynamite 


55, 


A.RB. 3.575.25" 84,- 


Cabal 


84, 


Thrill Time Plat. II 


60, 


Beach Volley 


39, 


Asterix II 3.575.25" 80,- 


F29 


84, 


Tim & Struppi 


60, 


Untouchables 


49, 


Billiard 3.5" #5.25" 74,- 


Operation Thurderbolt 


79, 


Toobin 


60, 


Operation Thunderbolt 


49, 


Emanuelle 3.5" #5.25" 59,- 


Untouchables 


79, 


Trivial Pursuit II 


59, 


Chase HO. 


49, 


LizenzzumT. 3.5" # 5.25" 79,- 


Chase HO. 


84, 


Typhoon Thompson 


59, 


Toobin 


44, 


Macad. Bump. 3.5"#5.25"74,- 


Drakken 


94, 


Xybots 


59, 


Hard Driving 


44, 


Mortville Manor 3.575.25" 79,- 


Sidom 


84, 


European Space Sim. 


95, 


Sim City 


49, 


Murd. In Venice 3.575.25" 79,- 


Tom + Jerry II 


84, 


Sim City 


84, 


Bobo 


49, 


Ooze (N.V.) 3.575.25" 79,- 


Kingdoms of England 


80, 


Drakkhen 


89, 


Tintin 


49, 


Operation Neptun 3.5" 74,- 






Cabal 


64, 


Superstar Soccer 


24, 


Paperboy 3.5*75.25" 79,- 






F29 


89, 


The Camp 


49, 


Pictionary 3.575.25" 84,- 


Atari ST 




Operation Thunderbolt 


69, 


Tom + Jerry 


45, 


Purple Sat. Day 3.575.25" 74,- 






Chase HO. 


64, 


North Sea Inferno 


34, 


Quest T. Bird 3.575.25" 79,- 


Batman 


65, 


Untouchables 


64, 






Safari Guns 3.575.25" 59,- 


American Dreams 


79, 


Future Wars 


84, 






Sim City 3.575.25" 94,- 


A.RB. 


59, 


Tom + Jerry II 


84, 


C64 Kassette 




Skidoo 3.575.25" 59,- 


Asterix II 


79, 


Chinese Karate 


59, 






Teen. Queen 3.5" #5.25" 64,- 


Operation Neptune 


74, 






A.RB. 


30, 


■ Superski 3.575.25" 64,- 


Dragon Spirit 


59, 






Batman 


34, 


Capt. Blood 3.5" #5.25" 39,- 


Emmanuelle 


59, 


C64 Diskette 




Die Fugger 


29, 


- Oliver 3.5", 5.25", 84,- 


Die Fugger 


55, 






Dragon Spirit 


30, 


■ Europ. Space Sim. 


Garfield Winters Tail 


59, 


A.RB. 


40, 


First Strike- 


30, 


• 3.575.25" 124,- 


Hard Drivin 


65, 


Batman 


44, 


Hostages 


30, 


• Toobin 3.575.25" 84,- 


Hostages 


75, 


Die Fugger 


39, 


007 Lizenz zum Töten 


29, 


■ Drachen v. Lars 3.575.25" 84,- 


Iron Tracker 


59, 


Dragon Spirit 


39, 


Pictionary 


44, 


• Blue Angels 3.575.25" 84,- 


Legend of Djel 


59, 


• First Strike 


39, 


Star Wars Comp. 


40, 


- Hard Driving 3.575.25" 84,- 


Leonardo 


54, 


• Hostages 


44, 


- Superquintett 


35 


■ Dragon Spirit 3.575.25" 84,- 


Lizenz zum Töten 


59, 


• 007 Lizenz zum Töten 


44, 


- Superski 


30 


■ Drakkhen 3.575.25" 94,- 


Light Force 


79, 


- "No" 


44, 


- Supertrux 


30 


- No Exit 3.575.25" 64,- 


Murder in Venice 


75, 


- Pictionary 


59, 


■ Trivial Pursuit II 


44 


- Fun Box 3.575.25" 79,- 


North & South 


79, 


- Spitting Image 


44, 


- The Story So Far II 


40 


- 3 PC Spiele Special auch 


Picionary 


84, 


- Star Wars Comp. 


55, 


■ Thrill Time Gold I 


30 


- für Hercules. 


Purple Saturn Day 


72, 


- Superquintett 


50, 


- Thrill Time Platinum 


34 


- 


Quest For Time-Bird 


79, 


• Superski 


44, 


• Xybots 


29 


- Alle PC-Spiele CGA/EGA/VGA 


Safari Guns 


64, 


- Supertrux 


44, 


• 100 % Dynamit (Compil.) 45 


- lauffähig, mit # auch HERCU- 


Skidoo 


64, 


• The Story So Far II 


44, 


■ North Sea Inferno 


29 


- LES tauglich. 



Auch CPC-Spiele auf Anfrage erhältlich! 



Gratis: 1 Spiele-Farbposter bei jeder Bestellung! 

Hitpakets Hard Drivin # Sim City m Asterix II m Drakkhen m Skidoo! 

Die Renner mit einer Bestellung - plur Zusatzposter! 



Alle Preise inkl. MWSt. 

zuzüglich NN.-Versandkosten. 

Gesamtliste für 5,00 DM 

Schutzgebühr erhältlich. 

Bestellschein 

noch heute absenden (auf 

Postkarte geklebt o. im Kuvert.) 



Bestellschein Bitte liefern Sie mir per Nachnahme ... 



Name: 




Disk. 


Cass. 


Straße: 








PLZ/Ort: 








Telefon: 








Alter: 








Computersystem: 









Datum 



Unterschrift 




DO IT IM... 



Programm: StarFlight, System: 
Amiga, Preis: ca. 85 Mark, Her- 
steller: Electronic Arts, Muster 
von: Electronic Arts, England. 

Schon seit dem Jahre 1985, 
in dem die Computer-Bran- 
che bekanntlich noch in ihren 
Kinderschuhen steckte, hat ein 
legendäres Spiel namens Elite 
unangefochten die Krone der 
Strategiespiele inne. Bislang 
konnte sich jedenfalls noch 
kein ebenbürtigerWidersacher 
finden, der diesem so äußerst 
komplexen und packenden 
Game die Stirn hätte bieten 
können. Erst in den 90'er Jah- 
ren kann eine anglo-amerika- 
nische Softwareschmiede ein 
Strategiespiel präsentieren, 
das den mittlerweile ergrauten 
König vom Thron zu stoßen ver- 
mag. Die Rede ist von STAR 
FLIGHT, einem wahrhaftigen 
Meisterwerk aus dem Hause 
ELECTRONIC ARTS. Die 15 
„Mannjahre", die das fünfköpfi- 
ge Programmierer-Team in die- 
ses gewagte Projekt gesteckt 
hat, werden sich jedenfalls als 
eine äußerst gewinnträchtige 
Investition erweisen. 
Wir schreiben diesmal das Jahr 
4620. Irgendwo in den unendli- 
chen Weiten des Universums 
befindet sich die Orbital-Sta- 
tion Arth, deren Verbindung zur 
alten Erde durch ein „E" am An- 
fang des Stationsnamen 
schnell klar wird. Arth wird näm- 
lich, abgesehen von zahlrei- 
chen anderen Rassen, von ehe- 
maligen Erdenbewohnern be- 
völkert. Die ziemlich zentral ge- 
legene Station stellt - wie auch 
die unzähligen anderen Platt- 
formen im Weltall - eine Art Um- 



schlagplatz dar, wo die verwe- 
gendsten Naturen ihre Produk- 
te feilbieten. Anfänglich ausge- 
stattet mit 12000 Geldeinhei- 
ten, zieht es den Spieler selbst 
zum handelnden Gewerbe, das 
ihm steigende Profite zu eröff- 
nen scheint. Doch schon kurze 
Zeit, nachdem die ersten Fahr- 
ten mit eigenem Raumschiff 
samt Crew unternommen, die 
ersten Gewinne eingespielt 
wurden, ist die eigene Existenz 
auf der Heimatstatipn Arth 
schwerstens bedroht. Durch ei- 
ne Supernova wird nämlich in- 
nerhalb kürzester Zeit eine na- 
heliegende Sonne und damit 
Arth für immer dahingerafft. So 
wird der Spieler vom Gremium 
der Orbital-Station damit be- 
auftragt, geeignete Planeten in 
den zahllosen Sonnensyste- 
men zu finden, die aufgrund ih- 
rer menschenfreundlichen Be- 
dingungen eine Evakuierung 
der Bevölkerung von Arth er- 
lauben... 

Selbstverständlich möchte ich 
der Spannung wegen nicht all- 
zuviel von dem verraten, was 
Euch bei STAR FLIGHT erwar- 
tet. Vorher sollte ich aber noch 
Rüdiger und Uwe , unseren Ex- 
perten in Sachen Strategie- 
spiele, danken, die mich vor 
dem Test mit zahlreichen Infor- 
mationen zu dem Spiel ein- 
deckten, die ich selbst zeitbe- 
dingt gar nicht hätte erarbeiten 
können. Auf ihre Kopfnuß dürft 
ihr Euch schon jetzt freuen. 

Während des Spielers Suche 
nach neuen Lebensräumen für 
die akut bedrohten Bewohner 
von Arth stößt er ständig mit 
fremden Rassen zusammen, 



die ihm zumeist freundlich ge- 
sonnen sind. Aus Gesprächen 
mit diesen erfährt er, daß die 
drohende Supernova der eige- 
nen Sonne keine natürlichen 
Ursachen hat. Laut einer alten 
Prophezeiung zieht vielmehr 
der sogenannte Chrystal Pla- 
net seine Bahnen durch das 
Universum, wobei ihm nahelie- 
gende Sterne kurzerhand den 
Explosionstod sterben. Ledig- 
lich eine spezielle Bombe kann 
den Arth-Bewohnern die Angst 
vor dem kristallenen Planeten 
nehmen. Derartig überra- 
schende Wendungen im Spiel- 
ablauf erlebt man bei STAR 
FLIGHT quasi andauernd, so 
daß es mir äußerst schwierig 
erscheint, den Handlungsab- 
lauf auch nur in Bruchstücken 
wiederzugeben. Den Spieler 
erwartet auf alle Fälle pures 
Science Fiction-Vergnügen, 
das es in dieser Güteklasse 
noch nie auf einem Computer 
zu sehen gab. Zum Beweis der 
Genialität der Macher von STAR 
FLIGHTmöchte ich nurnoch ei- 
ne Episode herauspicken, die 
wohl am besten die Vielschich- 
tigkeit dieses Strategle-Hits 
charakterisiert. So handelt ein 
Kapitel des „Computerromans" 
STAR FLIGHT von Noah 9, eine 
von Commander Harrisson an- 
geführte Expedition zur Erfor- 
schung des Universums, die 
weit vor dem Jahre 4620 statt- 
fand. Der Spieler kann nämlich 
nun die einzelnen Stationen 
von Commander Harrisson und 
seiner Crew gewissermaßen 
nachfliegen, wobei er auch auf 
unser eigenes Sonnensystem 
mit der Erde (!) stoßen wird. Am 
Schluß dieser Expedition ge- 




»SCIENCE FICTION 



langt man schließlich zu einem 
Planeten namens Heaven... 
Zu Beginn des Spieles gilt es 
erst einmal, den eigenen 
RaumgleiteraufVordermann zu 
bringen, sprich mit dem fein- 
sten Schnickschnack aufzu- 
motzen, können doch nur so 
wahre Schlachten gegen feind- 
lich gesonnene Aliens gewon- 
nen werden. Zu diesem Zwecke 
benötigt man Unmengen von 
Geld, die es vor allem durch 
Profite im Handel und das Auf- 
finden geeigneter Planeten ein- 
zuheimsen gibt. Nun steht einer 
ausgiebigen Erforschung des 
Weltalls eigentlich nichts mehr 
im Wege. Wichtigste Informa- 
tionsquelle für die weitere Vor- 
gehensweise stellen Gesprä- 
che mit fremden Lebensformen 
dar, auf die man bei seinen Rei- 
sen stößt. Daneben gilt es aber 
auch, einzelne Planeten anzu- 
fliegen, mit dem Zwecke, diese 
nach allen Regeln der Kunst 
auszubeuten. STAR FLIGHT 
kann in dieser Hinsicht mit 270 
Sonnensystemen und rund 
800 einzelnen Planeten auf- 
warten, so daß besagte Infos 
von den Aliens umso wichtiger 
werden, will man nicht die leidi- 
ge Nadel im Heuhaufen su- 
chen. Doch es würde jetzt si- 
cherlich zu weit führen, all die 
Möglichkeiten von STAR 
FLIGHT im Detail zu beschrei- 
ben. Die Programmierer haben 
es jedenfalls geschafft, mit ei- 
nem äußerst einfach erschei- 
nenden Programmaufbau ein 
wahrhaft komplexes Meister- 
werk hinzuzaubern. 

Schließlich besticht STAR 
FLIGHT nicht gerade durch sei- 
ne Optionsvielfalt, wohl aber 
durch seine einfache Handha- 
bung, wodurch das Spielen zu 
einem echten Vergnügen aus- 
artet. 

Den einzigen Kritikpunkt bietet 
meines Erachtens die Grafik, 
die dem heutigen Standard lei- 
der nicht ganz gerecht wird. 
Zwar lockern zum Teil recht net- 
te Grafiken wie z.B. Planeten- 
oberflächen oder Aliens das 
Spiel auf, doch werden diese 
wenigen Lichtblicke von einer 
gewissen grafischen Einöde 
übertüncht. Doch bevor noch 
irgendwelche Bedenken auf- 
kommen, sei gesagt, daß die 
Grafik bei STAR FLIGHT eine 
ganz und gar untergeordnete 
Rolle spielt, steht doch vor al- 
lem die Handlung Im Vorder- 
grund. 

Allerdings hat es STAR FLIGHT 
seiner Graf ik zu verdanken, daß 
es keinen ASM-Mega-Hit ein- 
heimsen konnte. Meiner Mei- 
nung nach muß ein Spiel für ei- 
ne derartige Auszeichnung in 
allen Belangen brilliant ausfal- 
len, und da hapert es bei STAR 
FLIGHT eben im grafischen Be- 
reich. Jene Mängel können 
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Na endlich! Der erste Kontakt mit den Außerirdischen 



mich aber keinesfalls davon 
abhalten, diesem Strategie- 
spiel par excellence einen dik- 
ken ASM Hitstern zu verpassen. 
Wenn jemals eine Kaufempfeh- 
lung angebracht war, dann ist 
sie es bei STAR FLIGHT von 
ELECTRONIC ARTS. 



Torsten Blum 



Grafik 6 

Handhabung 10 

Technik/Strategie 11 

Spielwert 10 

Preis/Leistung 10 



. . . DUETT! 



Programm: Star Flight 2, Sy- 
stem: IBM & Kompatible (CGA, 
EGA, VGA), Preis: ca. 85 Mark, 
Hersteller und Muster von: 

Electronic Arts, England. 

In unserer langjährigen Ge- 
schichte dürfte mit STAR 
FLIGHT und STAR FLIGHT 2 
wohl erstmals der ungewöhnli- 
che Fall vorliegen, daß wir Ur- 
sprungsprogramm und Nach- 
folger in einem Heft getestet 
haben. Dieser fast schon komi- 
sche Umstand ist jedoch kei- 
nesfalls auf den Fleiß des Her- 
stellers ELECTRONIC ARTS 
zurückzuführen, sondern viel- 
mehr auf „ASM-interne Unstim- 
migkeiten" (kommt sprichwört- 
lich in den besten Gesellschaf- 
ten vor) zurückzuführen. Selbst 
ein ausführlicher Blick in die 
hauseigenen Annalen konnte 
keine näheren Auskünfte über 
einen Test von STAR FLIGHT 1 
in einem früheren Heft geben. 
Die vorläufigen Ergebnisse des 
auf der Stelle eingerichteten 
Untersuchungsausschusses 
sprechen von schweren Verge- 
hen wie Unordnung und 
Schlamperei ersten Grades. 
Als Schuldige wurde übrigens 
schon die Putzfrau dingfest ge- 
macht. 

Nach dieser berechtigterweise 
etwas ausgearteten Einleitung 
stürzen wir uns aber auch so- 
gleich in den eigentlichen Test 
des besagten Nachfolgers 



STAR FLIGHT 2. Die Zeit hat 
auch vor der Orbital-Station 
Arth nicht halt gemacht, die, wir 
erinnern uns, irgendwo in den 
Weiten des Weltraums gelegen 
war. Im Jahre 4638 gerät die 
geglückte Zerstörung des 
Chrystal Planet bei den Bewoh- 
nern der Weltraumstation 
schon so langsam in Verges- 
senheit, obwohl dieses myste- 
riöse Gestirn bekanntlich seine 
eigene Existenz und, wie sich 
im Spielverlauf von STAR 
FLIGHT 1 herausstellte, auch 
das restliche Universum direkt 
bedrohte. Aber schon 1 9 Jahre 
später ist das Leben auf Arth er- 
neut schwerstens gefährdet. 
Vor der Zerstörung des kristal- 
lenen Planeten stellte sich her- 
aus.daßdieserzumgrößtenTeil 
aus Endurium.dem gebräuchli- 
chen Brennstoff im Universum, 
bestand. Doch -piieep- (zen- 
siert; gilt's nämlich bei STAR 
FLIGHT 1 herauszubekom- 
men), weshalb Endurium von 
der Großen Versammlung mit 
einem Bann belegt wurde. Seit 
dieser Entscheidung sehen 
sich die Bewohner der Station 
Arth großen Treibstoffproble- 
men ausgesetzt, worin aber 
nicht das einzige Problem liegt. 
Eine fremde Rasse droht aus 
unbekannten Gründen mit der 
Zerstörung von Arth, falls sich 
dessen Bewohner nicht freiwil- 
lig in die Sklaverei dieser Rasse 
begeben. Erste Nachforschun- 



KoroSoft 



Jürgen Vleth 



Balance ol Power 1990 

Battlehawks 1942 

Beach Volley, dt. Anleitung 

Blood Money 

Bloodwych. dt. Handbuch 

Buftalo Bill's Rodeo, dt. Anltg. 

Bundesliga Manager, kpl. dt. 

Chambers of Shaolin, dt. Anl. 

Damocles. dt. Handbuch 

Dragon's Lair 

Dragon Flight, dt. Handbuch 

DRAKKHEN, kpl. deutsch 

Dungeon Master, kpl: dt. (1 MB) 

Elite, dt. Handbuch 

Fighter Bomber, dt. Handbuch 

F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch 

F 16 Falcon, dt. Handbuch 

F 16 Falcon-Miss.-Disk, dt.Handb. 

F 29 Retallator 

Flight Sim. II. kompl. deutsch 

Fugger, kpl. deutsch 

Grand Prix Circuit, dt. Anleitung 

Gunship, deutsches Handbuch 

Hard Drivin', dt. Anleitung 

Hillstar. dt. Anleitung 

It Came From The Desert, dt. Handb. 

Kaiser, Comp. u. Brettspiel, kpl.dt. 

Kick Off. dt. Anleitung 

Indiana Jones (Graf. Adv.) kpl. dt. 

Interphase, dt. Anleitung 

Kult. kpl. deutsch 



Altered Beast, dt. Anl. 

Archipelagos. dt. Anl. 

Balance of Power 1990 

Battlehawks 1942 

Bloodwych. dt. Handbuch 

Buffalo Bill's Rodeo. dt. Anltg. 

Chambers of Shaolin, dt. Anltg. 

Dungeon Masler, kpl. dt. 

Chaos Strikes Back. dt. Handb. 

Damocles. dt. Anleitung 

Day of the Pharao, kpl. dt. 

Dragonflight, dt. Handbuch 

Elite, dt. Handbuch 

Fighter Bomber, dt. Handbuch 

F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch 

F 16 Falcon, dt. Handbuch 

F 16 Falcon-Miss.-Disk, dl. Handb. 

F 29 Retaliator 

Flight Sim. II, kompl. deutsch 

Ghostbusters II, dt. Anleitung 

Great Courts, dt. Anleitung 

Heroes Quest (Sierra) 

Kick Off. dt. Anleitung 

Hillsfar, dt. Anleitung 

Indiana Jones (Grafik Adv) kpl. dt. 

Kaiser, Comp. u. Brettspiel, dt. 

Kult, kpl. deutsch 

Maniac Mansion, kpl. deutsch 

Manhunter 2 (New York) 

Millenium 2.2. deutsche Anl. 



688 Attack Sub • 

Archipelagos ■ 

Balance of Power 1990 

Battlehawks 1942' 

Caveman Ugh'lympics 

Codename "Iceman"' 

Colonel Bequest" 

Chuck Yeager's 2.0. dt. Anltg." 

Corvette, Super-StraBenrennen" 

Cycles" 

Dungeon Master, kpl. deutsch 

Elite 

Emmanuelle, kpl. dt." 

F 15 Strlke Eagle II" 

F 16 Combat Pilot" 

F 19 Stealth Fighter EGA/Hercul' 

F 16 Falcon, AT u. norm. Version je" 

Ferrari Formula I, dt. Anleitung 

Fighter Bomber" 

Flight Sim. Version 4.0/NEU 

Alle llelerb. Scenery Disks je" 

Goldrush" 

Grand Prix Circuit 

Great Courts, Tennis" 

Gunship, Hellcopter Sim." 

Hillsfar, dt. Anltg." 

Heroes Quest" 

Indy500 

Indiana Jones (Graf.Adv.) kpl. dt." 

Pool of Radiance" 

Kings of the Beach" 



Amiga 



64,00 Lords o. the Rising Sun, dt. Anltg. 

59,00 Maniac Mansion, kpl. dt. 

69,00 North and South, kpl. deutsch 

6300 Oktalyzer, dt. Musik-Editor-Sysl. 

69,00 Ölimperium, kpl. deutsch 

6900 OMEGA 

55.00 Personal Nightmare, dt. Anltg. 

6900 Player Manager 

69.00 Populous. dt. Handb. 

9000 Populous, Datad. (The pr. Lands) 

79,00 Powerdrome, dt. Handbuch 

78,00 Rings of Medusa, kpl. deutsch 

7250 Rock'n Roll, dt. Anleitung 

69,00 RVF - Honda, dt. Handb. 

76,50 Shadow of the Beast 

6750 SIMCITY, deutsche Anleitung 512K 

7900 Space Ace. dt. Handbuch 512K 

5500 Spherical. dl. Anleitung 

64,00 Stadt der Löwen, kpl. deutsch 

99,00 Stuntcar Racer, deutsches Handb. 

55.00 Summer Edition, dt. Anleitung 

69,00 Bodo llgn. Super Soccer, kpl.dt. 

75,00 Super Wonderboy, dt. Anleitung 

49,00 Swords ol Twilight, dt. Anleitung 

66.00 Test Drive 2.0, The Duel 

79,00 Scenery D. f. dt. Calif./S. Cars je 

99,00 Turbo Outrun, dt. Anleitung 

49,00 Waterloo, dt. Anleitung 

69.00 Wall Street Wizard, kpl. deutsch 

69,00 Wall Street Editor, kpl. deutsch 

55,00 XENON II "Megablast", dt. Handb. 
Zak McKracken, kpl. deutsch 



Atari ST 



55,00 Mlcroprose Soccer, dt. Handbuch 

69,00 New Zealand Story, dt. Anl. 

6400 North & South, kpl. dt. 

59,00 Ölimperium, kpl. deutsch 

69,00 Pirates, dt. Handbuch 

55,00 Police Quest II 

55,00 Populous, dt. Handb. 

69,00 Populous, Datad. (The pr. Lands) 

69,00 RVF - Honda, dt. Handbuch 

69,00 Rings of Medusa, kpl. deutsch 

69,00 Space Ace, dl. Handbuch 

69,00 Space Quest III 

69,00 Spherical, dt. Anltg. 

7650 Starcommand 

67.50 Starglider II, dt. Handbuch 

7400 STOS - The Game Creator 

55,50 STOS - Compiler 

64,00 STOS - Sprites 

99,00 STOS - Maestro 

64,00 STOS - Maestro Plus 

69,00 Stuntcar Racer. dt. Anleitung 

95,00 Summer Edition, dt. Anleitung 

49.00 Bodo ligners Super Soccer, kpl.dt. 

66.00 Super Wonderboy, dt. Anl. 

69,00 Waterloo. dt. Anleitung 

9900 Wall Street Wizard, kpl. deutsch 

55,00 Wall Street Editor, kpl. deutsch 

69,00 XENON II. Megablast. dt. Anltg. 

79,00 Zak McKracken, kpl. deutsch 

69,00 Joystick "Konix NAVIGATOR" 



IBM 



79,00 Kings Quest IV 

75.00 Kult, kompl. dt." 

64,00 Leisure Suit Larry..." 

5900 Leisure Suit Larry.. .II' 

69,00 Leisure Suit Larry III' 

11300 Life and Death (Chirugieprgr.) 

113,00 Lizenz zum Töten, dt. Anleit. 

77,00 Lombard RAC Ralley, dt. Version" 

79.00 M 1 Tank Platoon, dt. Handbuch" 

69.00 Manhunter "San Francisco"" 

a.A. Maniac Mansion, kompl. deutsch" 

69,00 Microprose Soccer, dl. Anleitung 

53,00 Murder Club 

89,00 Neuromancer, dt. Anltg." 

67,00 Ökolopoly, kpl. deutsch" 

109.00 ölimperium, dt. Anleitung* 

9500 Ooze, neue Version, kpl. deutsch' 

69,00 Pirates" 

88.00 Police Quest 2* 

144,00 Populous, dt. Handbuch" 

49,00 SlmCIty, dt. Anleitung" 

84,00 Space Quest III" 

67,00 Star Trek. AT/EGA 

6900 Test Drive 2.0. The Duel" 

89,00 Thelr finest Hour (Battle ol Bnt.) 

6900 Waterloo, dt. Anleitung' 

113,00 Wall Street Wizard, kpl. dt." 

a.A. Wall Street Editor, kpl. dt." 

75,00 Zak McKracken, kpl. deutsch' 

64,00 Super Joystick. "Flywheel 4000" 

7200 Game-Blaster, Sound-Card 
" auch auf 35" Disketten 



78,00 
69,00 
66,00 
89,00 
53.00 
75,00 
79,00 
49,00 
65,00 
39.00 
65,00 
72,50 
64,00 
65.00 
88,00 
67.00 
109,00 
55,00 
96.00 
69,00 
64,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
33,00 
64.00 
71,00 
59,00 
39,00 
69,00 
67,00 



66,00 
55,00 
66.00 
53,00 
85,00 
69,00 
65,00 
39,00 
65.00 
7200 

109,00 
79,00 
56,00 
75,00 
69,00 
79,00 
49,00 
39,00 
62,00 

199,00 
69,00 
64,00 
69,00 
55,00 
69,00 
65,00 
39,00 
69,00 
69,00 
48,00 



95,00 
55,00 
55,00 
79.00 

113,00 
67,00 
67.00 
69,00 
88,00 
79,00 
a.A. 
69,00 
72,50 
69,00 

149,00 
5300 
66,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
79,00 
7200 
85.00 
75,00 
7200 
65,00 

69,00 
189,00 
339.00 



SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS) 

UPS-EXPRESS VORKASSE 4.-/UPS-EXPRESS NACHNAHME 8,- 

AUF WUNSCH POSTVERSAND! 

Rufen Sie uns an: 21 03 - 4 20 88 

ODER SCHREIBEN SIE UNS: Postfach 404 * 4010 HILDEN 

Kein Ladenverkauf - Nur Versand. 
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gen haben ergeben, daß diese 
Rasse einen immensen Treib- 
stoffvorrat ihr Eigen nennen 
kann, wodurch allein sie schon 
den hilflosen Lebewesen auf 
Arth überlegen wären. Eine viel 
größere Gefahr droht jedoch 
von ihren schlagkräftigen Waf- 
fen und Antriebssystemen, mit 
denen ihre Raumschiffe ausge- 
stattet sind. Die Aufgabe des 
Spielers besteht nun logi- 
scherweise darin, die Geheim- 
nisse des Feindes zu erkunden, 
so daß man einem Angriff zu- 
vorkommen kann. Allerdings 
heißt es erst einmal, sich an die 
wichtigen Informationszentra- 
len heranzupirschen, ohne da- 
bei von feindlichen Raumpatro- 
lien aufgestöbert zu werden. 

Mit Sicherheit erwartet Euch 
wieder ein ganz, ganz heikler 
Auftrag, dessen Tragweite zu 
Beginn noch gar nicht zu 
durchschauen ist. 

Ähnlich, wie dies schon in der 
ersten STAR FLIGHT-Episode 
der Fall war, erweist sich auch 
die Handlung von STAR FLIGHT 
2 als ein wahrer Science Fic- 
tion-Roman, in ein Computer- 
programm gepreßt, dessen ein- 
zelne Kapitel ständig neuen 
Spielspaß eröffnen werden. Ab- 
gesehen von dem ebenso bril- 
lianten Vorgänger gab es mei- 
ner Meinung nach noch nie ei- 
nen derart komplexen Spiela- 
blauf. Das alte Programmierer- 
team von ELECTRONIC ARTS 
tat gut daran, nicht viel am ei- 
gentlichen Spielaufbau zu än- 
dern. Dadurch fällt der Einstieg 
vor allem für STAR FLIGHT-er- 
fahrene Spieler überhaupt 
nicht schwer. Doch auch Neu- 
linge werden sich ohne größere 
Probleme mit der äußerst 
durchdachten Steuerung zu- 
rechtfinden, die sich durch die 
gewohnt einfach aufgebauten 
Menüsysteme hervortut. Mit 
diesem „Kunstgriff" haben es 
die Macher von STAR FLIGHT 2 




»Der „prompte" 

Nachfolger steht dem 

„legendären" STAR 

FLIGHT in nichts 

nach!« 





STRTEMENT 
QUESTICN 
POS TÜRE 
TERMINE TE 



*T*> COMH. OFF. 



PECEIVXNG : 

VOU RPE MISE NOT TO «NTP.GONX2E THE 
isPCMXN GODS. OUR TEHRER IS GUICK Rf- 
OUP WRRTH SEVERE. IF VOU MISH TO 
PRCXSE US. VOU HOV DO SO. 



Neulich, freitags, im Weltraum . . . 
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Neulich, samstags, in der Station . . 




auf alle Fälle erreicht, daß sich 
der Spieler nur mit den harten 
Nüssen im eigentlichen Spiel, 
nicht aber mit äußeren Proble- 
men wie z.B. der Steuerung 
herumärgern muß. 

Im Vergleich zur Amiga-Grafik 
des Vorgängers widerfuhr der 
grafischen Gestaltung der mir 
vorliegenden IBM-Fassung ein 
gehöriges Face-Lifting. Zwar 
schwächten von Zeit zu Zeit 
vorkommende „grafische Miß- 
griffe", wie ich sie einmal salopp 
bezeichnen will, mein sonst 
durchaus positives Bild merk- 
lich ab, doch überwiegen 
glücklicherweise die grafi- 
schen Lichtblicke in STAR 
FLIGHT 2. Besonders gut wuß- 
ten die Grafiken zu gefallen, auf 
denen fremdartige Lebensfor- 
men dargestellt werden, denn 
gerade hier haben die Grafiker 
ihrer Phantasiefreien Lauf ge- 
lassen. Doch auch die Darstel- 
lung der Planetenoberfläche 
wurde, wie ich meine, wesent- 
lich verbessert. Als durchaus 
lobenswert ist es zu bezeich- 
nen, daß die Programmierer an 
eine volle Unterstützung von 
VGA-Karten gedacht haben, 
wodurch die Oberklasse der 
IBM-Besitzer endlich einmal 
eine statusgerechte Grafik zu 
Gesicht bekommen. Allerdings 
kommen auch schon die CGA- 
ler und EGA'ler voll auf ihre Ko- 
sten. Nur in Sachen Sound 
sieht es leider äußerst traurig 
aus, denn bis auf einige wenige 
Sequenzen gibt es sonst über- 
haupt nichts aus dem PC-Laut- 
sprecher zu hören. 

Bei meinem Gesamturteil zu 
STAR FLIGHT 2 brauchte ich 
Euch eigentlich nur auf meine 
abschließenden Worte zu STAR 
FLIGHT 1 zu verweisen, denn 
der Nachfolger gleicht seinem 
Ursprungsprogramm wie ein Ei 
dem anderen. Lediglich bei der 
Grafik wurde an einigen Stellen 
etwas herumgewerkelt und 
ausgebessert. Ansonsten ver- 
birgt sich hinter dem neuen 
Reißer aus dem Hause ELEC- 
TRONIC ARTS genauso viel 
Spielspaß, genauso viel pak- 
kende Story, wie man es ja 
schon von STAR FLIGHT 1 her 
gewöhnt war. So fällt es mir zu- 
guterletzt überhaupt nicht 
schwer, STAR FLIGHT II den 
zweithöchsten ASM-Orden zu 
verleihen, unseren allseits ge- 
liebten Hitstern. Ach übrigens, 
STARFLIGHT III kommt aller 
Voraussicht nach nicht mehr in 
diese Ausgabe. 

Torsten Blum 



Aarghhh 



Fotos (3): Amiga 
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Programm: PC-Speed V1.3, 
System: Atari ST, Preis: ca. 600 
DM, Hersteller: Sack electro- 
nic, Bad Lippspringe, Muster 
von: siehe Hersteller. 

Faktisch gibt es auf unserer 
schönen neuen Welt nur ei- 
nen einzigen (inoffiziellen) 
Weltstandard bei den Betriebs- 
systemen für Computer: MS- 
DOS. Jeder Computerherstel- 
ler, der etwas auf sich hält, 
bringt entweder einen eigenen 
MS-DOS-Rechner auf den 
Markt oder bietet „Nachrüst- 
sätze" für seine anderen Mo- 
delle an. Um ein beliebiges Be- 
triebssystem auf MS-DOS um- 
zustellen, bedarf es dieser so- 
genannten Emulatoren, bei de- 
nen der Rechner so „tut", als 
wäre er ein PC. Bei den Emula- 
toren, die rein softwaremäßig 
den Rechner auf einen PC um- 
stellen, gibt es zumeist erhebli- 
che Geschwindigkeitsproble- 
me, da jeder MS-DOS-Befehl 
quasi doppelt übersetzt wer- 
den muß, bis der Rechner weiß, 
was zu tun ist. Effizienter, aber 
auch um einiges teurer sind die 
Hardware-Emulatoren, die dem 
Rechner durch eigene Chips 
viel Arbeit abnehmen und somit 
wesentlich fixer sind. Genau an 
diesem Punkt setzt PC-SPEED 
an, denn das Herzstück dieses 
neuen Emulators ist ein wa- 
schechter, schneller NEC V30- 
Chip, der dem ST satte MS- 
DOS-Power gibt. Die PC-Plati- 
ne mit dem V30 und etwas Bei- 
werk wird mittels Sockel direkt 
auf den 68000er des STgelötet 
und über ein Startprogramm 
vom GEM-Desktop aus initiali- 
siert. Der Einbau ist recht ge- 
fährlich, denn schon eine Löt- 
zeit pro Pin von über drei Se- 
kunden kann den 68000er zer- 
stören. Ist diese kritische Phase 
jedoch überstanden, darf der 
ST sein neu gewonnenes Be- 
triebssystem in vollen Zügen 
genießen. Vor der Initialisierung 
sollte jedoch PC-SPEED mit 
dem Installationsprogramm 
noch den Bedürfnissen des 
Benutzers angepaßt werden. 
Die Frage der Tastaturbele- 
gung, Floppy und/oder Fest- 
plattenbenutzung ist recht ein- 
fach zu klären; PC-SPEED 
kann sogar direkt von Festplat- 
te gebootet werden! Kniffliger 
wird's allerdings bei den emu- 



lierten Grafikkarten: PC- 
SPEED unterstützt die Hercu- 
les- und CGA-Karte, jedoch 
müssen gerade bei der Hercu- 
leskarte Geschwindigkeitsein- 
bußen hingenommen werden. 
Der V-30 ist zwar laut eines klei- 




nen Tests mit PC-Tools unge- 
fähr so schnell wie ein auf 10 
MHz getakteter XT, doch bei 
der diffizilen Bildschirmausga- 
be geht viel Rechenzeit verlo- 
ren. Bei den 720x348 Punkten 
Auflösung einer Hercules-Kar- 
te sinkt die Ausgabegeschwin- 
digkeit auf vergleichbare 4.77 
MHz. Der Witz liegt jedoch auch 
hier im Detail: Im reinen Text- 
modus (wahlweise 40 oder 80 
Zeichen) ist PC-SPEED mit Ab- 
stand einer der schnellsten 
MS-DOS-Emulatoren für den 
ST und macht dem User das 
riesige Feld der MS-DOS-An- 
wendungen zugänglich. Was 
den Hercules-Modus angeht, 
so reicht die verbleibende Ge- 
schwindigkeit für Anwendun- 
gen und auch Spiele, die sich 
auch auf „mageren,, PC's opti- 
mal installieren lassen. So ist 
Budokan dank optimaler Hard- 
warenutzung phantastisch 
schnell, während Larry III kaum 
mehr spielbar ist. Bleibt die Fra- 
ge, wie PC-SPEED die horizon- 
tal 720 Punkte auf dem 
640x400 Screen darstellt. Des 
Rätsels Lösung ist verblüffend 
einfach: Die fehlenden Punkte 
können auf den Screen ge- 
scrollt werden! Wer zudem 
noch glücklicher Besitzer der 
Hyper-Hercules-Erweiterung 
ist, bekommt sogar den kom- 
pletten Screen auf den Moni- 
tor! 

Wer in bißchen Farbe ins Leben 
seines ST-PC bringen will, kann 
die CGA-Emulation in der mitt- 
leren Auflösung des Color-und 
Monochrom-Monitors (natür- 
lich in hoher Auflösung) nutzen. 
Vier Farben sind zwar nichts 
Tolles und in mancher Zusam- 



menstellung fast schon augen- 
feindlich, doch als Ausweg 
bleibt immer noch der Mono- 
chrom-Monitor. Ist letzterer 
nicht vorhanden, hilft die Far- 
binstallation von PC-SPEED, 
bei der aus der reichhaltigen 
Palette des ST nach Herzens- 
lust gemischt werden darf - 
wenn's sein muß, auch in Grau- 
tönen. 

EGA-Grafiken können von dem 
Installationsprogramm zwar 
(noch) nicht angesprochen 
werden, jedoch ist es laut Anlei- 
tung möglich, überdenV30 den 
Bildschirmspeicher des ST di- 
rekt anzusprechen. Somit 
könnte mit einem gewieften 
Treiberprogramm die EGA- 
Karte (immerhin 16 Farben) 
emuliert werden - und das na- 
hezu ohne Geschwindigkeits- 
verlust! 

Wären als letzte Punkte noch 
der Sound und die Maussteue- 
rung anzumerken. Mitgeliefert 
wird ein Maustreiber für den 
Systems-Maus Mode, der pro- 
blemlos mit der ST-Maus funk- 
tioniert. Beim standardmäßigen 
PC-Piepssound gibt's eben- 
falls keinerlei Probleme, die 
Piepserei klingt sogar noch kla- 
rer als auf dem PC. Problemati- 
scher ist da schon die MIDI-An- 
steuerung sowie digitalisierte 
Sprachausgabe und Sounds. 
Der ST besitzt zwar eine schik- 
ke MIDI-Schnittstelle, doch die 
kann nicht angesprochen wer- 
den. Digitalisierte Sounds oder 
Sprachausgabe stoppen die 
Bildschirmausgabe in man- 
chen Fällen sogar vollständig 
und sollten sofort ausgeschal- 
tet werden. Einen Totalabsturz 
erlebt man mit PC-SPEED aber 
in den seltensten Fällen, ledig- 
lich bei einem zu langen Tasta- 
tur-Repeat hängt sich PC- 
SPEED sofort auf, denn dem ST 
fehlt ein Tastaturpuffer. 
PC-SPEED ist trotz dieser klei- 
nen Mankos ein hervorragen- 
der Emulator und kann trotz 
des meiner Meinung nach 
überhöhten Preises guten Ge- 
wissens empfohlen werden. 
PC-SPEED macht den ST näm- 
lich zu einem vollwertigen PC 
mit 99%iger Kompatibilität und 
ausgezeichneter Rechenlei- 
stung. Zudem wird in dem gut 
dokumentierten Handbuch de- 
tailliert auf den schwierigen 
Einbau eingegangen, man be- 



kommt eine kleine Befehls- 
übersicht von MS-DOS, die In- 
stallation der Software wird 
ausführlich beschrieben und 
die Fehlersuche bei evtl. 
Schwierigkeiten erleichtert. 
Mein Fazit: Wer einmal mit PC- 
SPEED gearbeitet hat, wird die- 
sen Emulator nicht mehr mis- 
sen wollen! 

Michael Suck 



Positiv: Hohe Kompatibilität, 
sehr schnelle Emulation, 
schnelle Installation, Hercu- 
les- und Hyper-Hercules- 
Mode darstellbar, gute Do- 
kumentation und Benutzer- 
führung. 

Negativ: Überhöhter Preis, 
komplizierter Einbau. 
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von Oktober bis März 90 

große Microprose Aktion im Handel 

mit tollen Werbemitteln. 






■ 



Probleme? Rushware-Hotllne 
für alle MicroProse-Titel: 
2101/ 63 75 75 
Mo. + Do. 15.00-19.00 h 



Vertrieb: Rushware Microhandelsges. mbH, 
Bruchweg 128-132, 4044 Haarst 
Tel. :0 21 01 1 6 07-0 
Vertrieb Österreich: Karasoft, Darius 
I Schweiz: Thali AG 
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Der Ort des Geschehens: das 
Japan des 16. Jahrhunderts. Sie 
sind ein Samurai, ein Kämpfer, 
der für seine Ehre lebt. Und 
diese Ehre gilt es bei unzähligen 
Gelegenheiten zu verteidigen . 
. . oder zu verlieren. Bis hinauf 
zum letzten Ziel: ein Shogun zu 
werden, Herrscher über ein 
geeinigtes Japan, ein Preis, der 
dem größten aller Samurai 
vorbehalten ist. 
Action, Abenteuer, historische 
Atmosphäre: Samurai setzt 
eine Tradition fort, die 
MicroProse so erfolgreich mit 
Pirates begründete. 
Erhältlich für IBM PC und 
Kompatible. 

AKR0PR0SE 



SOFTWARE 



Wiesbadener Str. 89 6503 
Mainz-Kastel 



13 HO L.6U16! Da in letzter Zeit verstärkt Nachfragen kommen, in welcher Form wir die 
vorgestellten Microwellen-Programme weiterverwenden, sei hier dies nochmals klargestellt: Grund- 
sätzlich bleibt es dem Autor überlassen, was er mit seinem Programm anfängt. Wir sind jedoch be- 
müht, die vorgestellten Spiele entweder in unseren eigenen Vertrieb aufzunehmen oder-bei entspre- 
chender „professioneller" Qualität - diese an größere Softwarehäuser weiterzuvermitteln. Daß nun 
nicht jedes Programm vertrieben werden kann, versteht sich von selbst, doch wir finden, daß gerade 
eine Rubrik wie die Microwelle den Einstieg ins Softwaregeschäft ungemein erleichtern kann. Also, 
nix wie her mit Euren Meisterwerken! 



Programm: Change, System: 
C-64, Datenträger: Diskette, 
Autoren: M. Pohl, Lahnstein; A. 
Rimmer, Bonn. 

E> gibt derzeit ja einige popu- 
äre Denkspiele (gerade für 
die Computer), die nicht so 
sehr durch ihre Komplexität be- 
stechen, sondern im Gegenteil 
durch ihren geradezu simplen 
Spielablauf. Zu diesen Games 
gehören Hits wie Tetris, Mah 
Jongg oder auch Reversi. M. 
Pohl und A. Rimmers haben 
sich letzterem angenommen 
und eine hervorragende Rever- 
si-Umsetzung unter dem Titel 
CHANGEfürden C-64 in Szene 
gesetzt. 

Schon beim Einladen stimmt 
das Programm den Spieler mit 
einer kleinen Titelsequenz und 
klassischen Tönen aufs Ge- 
schehen ein, danach darf eine 
Anleitung angewählt oder das 
Spiel begonnen werden. Die 
Spielfläche sowie das Regel- 
werk entsprechen dem klassi- 
schen Reversi. So besitzt das 
Spielfeld die übliche Größe von 
8x8 Kästchen, wobei bereits 
vier Steine (je zwei von jeder 
Partei) in die Mitte gesetzt wur- 
den. Im Spiel setzt jeder Spieler 
abwechselnd je einen Stein auf 
ein Feld seiner Wahl (gesetzt 
wird mit einem Cursor mit Ta- 
statur oder Joystick). Dieses 
Feld muß jedoch an ein bereits 
besetztes angrenzen, wobei es 
das Ziel ist, gegnerische Steine 
durch diagonale, hoizontale 
oder vertikale Verbindungen 
einzuschließen und damit in ei- 
gene umzuwandeln. Dabei ist 
es egal, wie weit die eigenen 
Steine auseinanderliegen. Ge- 
wonnen hatder.derdie meisten 
Steine auf dem Spielfeld hat. 
In der Praxis erweisen sich die- 
se Regeln als allerhärteste 
Kniffelarbeit für Strategen - kei- 
ne leichte Aufgabe also, für die- 
ses Game einen spielstarken 
Algorithmus zu programmie- 




So wird's gemacht! 

Vielleicht hat dieser Test ja den einen oder an- 
deren von Euch dazu animiert, auch was Eige- 
nes auf die Beine zu stellen, sei es nun ein Ac- 
tion-Game, ein Adventure oder eine Simula- 
tion. Wir hoffen auf rege Teilnahme an unserer 
Microwellen-Action, und vielleicht gelingt 
Euch der große Wurf mit Eurer Eigenproduk- 
tion. 

Wer also glaubt, etwas Gutes „auf der Pfanne" 
zu haben, der sollte schleunigst mit uns Kon- 
takt aufnehmen oder sein Programm am be- 
sten gleich zur ASM -Redaktion schicken. 
Wichtig sind eine ausführliche Programmbe- 
schreibung und natürlich die Angaben zur 
Person des Programmierers. Wir setzen 
selbstverständlich voraus, daß es sich bei al- 
len Einsendungen um selbsterstellte Pro- 
gramme handelt, die frei sind von Rechten 
Dritter. 



ren. Doch bei CHANGE ist es 
den beiden Autoren gelungen! 
Das Programm verfügt über 
sechs verschiedene Levels mit 
einer Bedenkzeit von einer Se- 
kunde bis zu zwei Minuten, 
doch schon in Level zwei ist der 
Computer nur von Profis zu be- 
siegen. Der Rechner geht tak- 
tisch klug vor und macht nicht 
den Fehler vieler anderer Re- 
versi-Programme, lediglich auf 
das Einschließen möglichst 
vieler Steine aus zu sein. Da- 
rüberhinaus bietet CHANGE ei- 
nige nützliche Optionen: So 
können vor Spielbeginn außer 
dem Level noch die Lage der 
ersten beiden Steinpärchen 
und der beginnende Spieler 
bestimmt werden, im Spiel kön- 
nen Züge zurückgenommen, 
die Seite gewechselt oder das 
Spiellevel verändert werden. 
Selbstverständlich ist man 
nicht auf den Computer als 
Gegner angewiesen, ein Mit- 
spieler tut's auch. 
CHANGE befriedigt alle An- 
sprüche, die man an ein Denk- 
spiel dieser Art stellen kann. 
Das Programm ist anwender- 
freundlich, übersichtlich, bietet 
vielfältige Spielmöglichkeiten 
und als Krönung einen starken 
Computergegner - für lange, 
einsame Nächte... (red.) 



TRONICVERLAG 
ASM-REDAKTI0N 
KENNWORT: 
MICROWELLE 
POSTFACH 870 
3440 ESCHWEGE 
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IHRE ASM-SAMMLUNG *"-""• 



■ ■ 



IST UNVOLLSTÄNDIG ? 



die Gelegenheit, Ihre 
ASM-Sammlung zu 
komplettieren. 



Alle Ausgaben sind nur in einer begrenzten Anzahl vorhanden. Geliefert werden kann nur, solange der Vorrat reicht! Achtung: 
ASM-Hefte bis einschl. Ausgabe Nr. 9/89 sind zum Stückpreis von 6,50 DM, ASM-Hefte ab Ausgabe Nr. 10/89 zum Stückpreis 
von 7,50 DM, zu beziehen! Den Stückpreis der Sonderausgaben entnehmen Sie bitte den entsprechenden Ausgabenummern! 
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SONDERHEFTE 



Zahlungswelse: Nur per Vorkasse (Verrechnungsscheck oder Bargeld)! Nachnahmebestellungen 

sind nur bei Bestellungen ab 3 Exemplaren möglich. 
Anschrift: Tronic-Verlagsgesellschaft mbH, Versand-Service, Postfach, 3440 Eschwege. 

Absender nicht vergessenl 



M 



II 







Spannendes Strategiespiel -wer wird die Macht in der 
Galaxis erringen? 

• 1 Spieler 

• Actionsequenzen 

• Viele Strategiefeatures 

• Äußerst spielstarke Computergegner 

• Digitalisierte Grafiken 

• vorgestellt in ASM 11/89 

Für: AMIGA, Preis: 25,- DM Best.-Nr. A71 89 





Postermappe 

- 



E 



'0M 




Sammelordner 
Farbe 



DM 15.- 
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Jeder Leser, der dieses ASM- 
Schnippelchen auf eine fran- 
kierte Postkarte klebt und diese 
bis zum 15. 2. 1990 an die unten- 
stehende Adresse schickt, kann 
einen CD-Player gewinnen! 
(Rechtsweg ausgeschlossen!) 

ASM-Redaktion, Tronic-Verlag, 
Postfach 870, Kennwort: „Schnip- 
pelchen", 3440 Eschwege 





Wir wissen nicht, was dieser jun- 
ge Mann empfiehlt - wir emp- 
fehlen FREEDOM CONTROL! 
Für den optimalen Spielspaßl 



SEID IHR SCHARF 
AUF DAS DING? 

Kein Problem! 
Die FREEDOM CON- 
TROL kommt auch zu 
Euch nach Hause, 
wenn Ihr einen neuen 
ASM-Abonnenten 
werbt und müde 25 
Mark zuzahlt. Das ist 
doch ein Angebot, 
oder? Einfach den 
Coupon ausfüllen und 
einsenden an: 

TRON IC-Verlag, 
ABO-Service. 
Postfach 870, 
3440 Eschwege 



Das ist die Krönung, der Gipfel, der Hammer- 
das ist revolutionär! Endlich Schluß mit Kabel- 
salat; endlich freies, ungestörtes Spielen. Mit 
der FREEDOM CONTROL, der Joystick-Fern- 
bedienung, fallen alle Grenzen. An- 
schließen und wohlfühlen -so schön 
kann das Leben sein! Die FREEDOM 
CONTROL - klein, handlich, drahtlos, 
für ein oder zwei Spieler, Autofeuer- 
funktion inbegriffen! Anschließbar an 
■Atari, ST, Amiga, C-64, Amstrad, 
gSpectrum, MSX. Und: Die FREEDOM 
l'CONTROL paßt zu jedem Joystick. 



Bitte beachten: 

Neuer Abonnent und Prämienempfänger dürfen nicht ein und dieselbe Person sein! 


Ich habe den neuen Abonnenten geworben! 
Bitte liefern Sie mir dafür: 

] Die Joystick-Fernbedienung bei nur 
25- DM Zuzahlung 


Ja, ich abonniere „Aktueller Software Merkt" zum nächstmöglichen 
Termin zum Preis von 67,50 DM (10 Ausgaben) für mindestens ein Jahr. 
Bei Lieferung ins Ausland beträgt der Jahrespreis 79,50 DM. 
Das Abonnement verlängert sich nur dann um ein weiteres Jahr, wenn 
nicht 6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekündigt wurde. 


Name, Vorname 


Straße, Nr. 

PLZ, Wohnort 

Gewünschte Zahlungsweise bitte ankreuzen: 

D gegen Rechnung D gegen Vorkasse 
D Bargeldlos durch Bankeinzug 


Konto-Nummer Bankleitzahl 


Bankinstitut 


Name, Vorname 


Datum Unterschrift 


StraBe, Nr. 


10 Tagen beim Verlag widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist genügt 
die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Dies bestätige ich durch 
meine 2. Unterschrift. 


PLZ, Wohnort 


Datum Unterschrift 


Datum Unterschrift 



ASM-Service 



Die gesammelten Werke - ASM 2/90 



Ausg. 



Hit Titel 



Ausg. 



S. Ausg. 



Asterix - Operation 

Hinkelstein 

Axel'e Magic Hammer 

Bad Company 

Baseball (Gameboy) 

Basketball Nlghtmare 

(Sega Master) 
'Battle Squadron 
■ Bluc Angel '69 
'Budokan 
•Chase H.Q. 

Daruius + 

Day ofthe Pharao 

Dead Angel 

(Sega Master) 

Dragon Fighter 

(PC Engine) 

Dragons of Flame 

Flip It 

FootballeroftheYearll 
* Future Wars - Time 

Travellers 

Galaxy Force 

Ghouls V Ghosls 

Ghostbuaters II 

Gridiron 

Hardball II 
' Hard Drivin' 
'Hero's Quest 



Actlon 
Actlon 
Actlon 
Sport 

Sport 

Action 

Strategie 

Sport 

Action 

Actlon 

Strategie 

Actlon 

Actlon 
Strategie 
Strategie 
Sport 

Adventure 

Action 

Actlon 

Action 

Strategie 

Sport 

Action 

Adventure 



46 1/90 

8 1/90 

33 1/90 

57 1/90 

62 1/90 

18 1/90 

94 1/90 

56 1/90 

40 1/90 

39 1/90 

90 1/90 

60 1/80 

64 1/90 

92 1/90 

88 1/90 

52 1/90 

98 1/90 

43 1/90 

46 1/90 

32 1/90 

86 1/90 

49 1/90 

28 1/90 

104 1/90 



Hyper Loadrunner 
(Gameboy) 

• Infection 
"Interphase 

Iron Lord 
Jumping Jack Son 
Keet the Thlet 
Kenny Dalgllsh 
Soccer Match 
Knlghforce 
■LeisureSuit Larry III 

• Microsoft Right- 
simulator 4.0 
Monster Party (NES) 
Moonwalker 
Motocross (Gameboy) 
Omnicron Consplracy 
Onslaught 

• Pictlonary 
Resolution 101 
Ritter 

Powergolf (PC Engine) 

Samantha Fox Strip 

Poker 

Scramble Spirits 

(Sega Master) 

Sideshow 

Skidoo 

Space Rogue 



Actlon 

Actlon 

Actlon 

Strategie 

Action 

Adventure 

Sport 
Action 
Adventure 

Strategie 

Action 

Actlon 

Action 

Adventure 

Action 

Strategie 

Blickpunkt 

Strategie 

Sport 

Oldie 

Actlon 
Actlon 
Action 
Actlon 



57 1/90 
30 1/90 
14 1/90 
96 1/90 
10 1/90 
128 1/90 

50 1/90 
8 1/90 

128 1/90 

82 1/90 
65 1/90 
10 1/90 
57 1/90 

129 1/90 
13 1/90 
84 1/90 
101 1/90 
86 1/90 
61 1/90 

172 1/90 




Starblaze 

Star Command 
'Star Irak V 

Star Voyager (NES) 

Super Masters 

(Sega Mega) 

Super Wonderboy 

Switchblade 

Tennis (Gameboy) 

Terry's Big Adventure 

The Hounds of Shadow 

The Seven Gates 

of Jambala 

The Silent Death 

TheThird Courier 

Time 

Tommy Lasorda Baseball 

(Sega Master) 

Tom & Jerry II 
'Toobln 

Turbo Out Run 

Turn It 

Tusker 

Unreal 

Vettel 
'Wonderboy III 

(PC Engine) 
•X-Out 



Action 
Strategie 
Action 
Actlon 

Sport 
Action 
Action 
Sport 
Action 
Adventure 

Action 

Microwelle 

Adventure 

Adventure 

I 

Sport 

Action 

Action 

Sport 

Strategie 

Action 

Blickpunkt 

Sport 

Action 
Action 



44 1/90 

91 1/90 

30 1/90 

65 1/90 

61 1/90 
36 1/90 
39 1/90 

57 1/90 

43 1/90 

106 1/90 

44 1/90 
168 1/90 

107 1/90 

108 1/90 

58 1/90 
150 1/90 
42 1/90 
48 1/90 
87 1/90 
32 1/90 
34 1/90 
50 1/90 

62 1/90 
6 1/90 



Die Gewinner aus ASM 12/89 



Eine Reise in die Karibik hat STAR BYTE 
in der „1 2" verlost. 1 4 Tage Sonne, Strand 
und gute Laune - Sonnenbrand garan- 
tiert inklusive. Sven Popp aus Wendel- 
stein kann sich schon mal langsam ans 
Kofferpacken machen. Viel Spaß! P.S.: 
Die Gewinner der Spiele und der T-Shirts 
werden von uns benachrichtigt. 



Auch in der ASM 1 2/89 galt es, das „ASM- 
Schnippelchen" zu finden. Ihr wißt, wer 
das Ding ausschneidet und auf eine Post- 
karte aufklebt, darf auf einen funkelnagel- 
neuen CD-Player hoffen. Diesmal war 
Rene Schäfer aus Gladenbach der 
Glückliche. 

Longratuliations! 
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ASM-Generalkarte 



Der praktische Einkaufsführer 



(T) Delta Soft, Schönwalderstra8e 55, 1000 Berlin 

w 20. Tel.: (030) 3362063. 

(T) Shw-Computer, Schachtweg 5A. 3180 Wolfs- 

v -^ bürg. Tel.: (0 53 61) 1 43 77 

(3) Blenengraeber, Ottenser Str. 126, 2000 Ham- 
^ bürg 54, Tel.: (040) 5 401217 

(4) CSJ Computersoft, Aul dem Schacht 1 7, 3203 
^ Sarstedt 4, Tel.: (05066) 4031. 

(5) reline Software, Königstr. 55, 3000 Hannover 
w 1. Tel.: (0511)315834. 

(T) Astro-Versand, Postlach 1330, 3502 Vellmar, 

^-^ Tel.: (0561) 8801 11. 

(7) Mediencenter Iserlohn, Wernlngerstr. 45. 

^-^ 5860 Iserlohn, Tel.:(02371)24599. 

(ß) ha-ku-soft, Bahnstr. 38. 4000 Düsseldorf 1. 

^ Tel.:(0211)3285 55. 

(9) Joysolt, Pempellorterstr. 47, 4000 Düsseldorf 
^-^ 1, Tel.: (0211) 364445. 

(10) Rushware Computerspiele GmbH, Bruchweg 
^ 128-132, 4044 Kaarst 2. Tel.: (021 01) 60 70. 

(u) MIcro-Handler, Malmedyer Straße 27. 4050 

w Mönchengladbach. Tel.: (02 61) 66 50 96-98. 

(12) Diamond Software, Regentenstr. 178, 4050 
^-^ Mönchengladbach. Tel.: (02161) 21639. 

(13) Compy-Shop OHG, Gnelsenaustr. 29. 4330 
^^ MOhlheim/Ruhr, Tel.: (02 08) 49 71 69. 

(14) EAS, Liegnitzer Weg 16, 4690 Herne. Tel. 
^ (0 2323)4 3022. 

(15) Schuster Elektronik. Obere MOnsterstr. 33, 
^ 4620 Castrop-Rauxel. Tel.: (02305) 3770. 

nö) Leisuresolt Deutschland GmbH, Industriestr. 

^-* 23, 4709 Bergkamen-ROnthe. Tel.: (023 89) 
7800. 

(f?) Mastertronlc. Kalser-Otto-Weg 18, 4770 

^-^ Soest, Tel.:(02921) 75028. - 

(fä) Arlolasoft, Hauplstr. 70, 4835 Rietberg 2, Tel: 

w (05244)408-0. 

(19) Korona-Solt. Sieglriedstr. 36, Postfach 3115, 
v -^ 4830 Gütersloh, Tel.: (05241) 26636. 

(20) Lindenschmidt, Schulstr. 14, 4972 Löhne. Tel.: 
v -^ (05732) 72849 

(21) Soft- u. Hardware-Haus Bornemann, Kurt- 
^-"^ Schumacher-Str. 60, 6100 Darmstadt 13, Tel.: 

(06151)595113. 

(22) Kingsolt, Grüner Weg 29, 5100 Aachen, Tel.: 
w (0241)152051 

(23j Bomico, Elbinger Straße 1 , 6000 Franklurt 90, 

v -^ Tel.: (069) 706050. 

(24) Teledienst, Gebrüder-Lang-Str. 7, 6360 Frled- 

^ berg. 

(25j Atari Corp. Deutschland GmbH. Postfach 1213. 

v -' 6096 Raunheim, Tel. (06142) 2090. 

(26) MN-Hobby Soft, Hard & Software-Versand, 
^-^ Inh. Michael Naujoks, Amtsgasse 3, 6940 

Weinheim, Tel.: (06201) 1812 03. 

(27) Diabolo-Versand, Melanchthonstr. 75/1, 7518 
v -^ Bretten. Tel.: (0 72 52) 30 58. 

(28~) Computer Shop, Landsbergerstr. 135, 8000 

w München 2, Tel.: (0 89) 5 0224 63. 

(29) Funtastic ComputerWare. Müllerstr. 44. 8000 
v -^ München 44, Tel.:(089)2609593. 

(30) MlcroPhase, Nymphenburgerstr. 178, 8000 
v -^ München 40. 

(31) Software-Magazin, Wllhelm-Busch-Str. 34, 
^^ 8000 München 71. 

(32) ZS Soft, Microtradlng.Nonntalll. 8240 Berch- 
^-^ tesgaden, Tel.: (08652) 630 61. 

(33) TS. Datensysleme, Dennissir. 45, 8500 NOrn- 
^-^ berg 80. Tel.: (0911) 288286. 

(34j Munich Soft, Dorfstr. 13, 8048 Halmhausen, 

V - X Tel. (08133) 6593. 

ras) mlcro-partner, Goethestr. 1, 4830 Gütersloh, 

^-^ Tel.: (052 41)1834 0. 1835. 

(36j G.T.I. GmbH, Zimmersmühlenweg 73, 6370 

^^ Oberursel, Tel.: (06171) 7 3048. 



Das ASM- 


•Inserentenverzeichnis 


ARBIR0S0FT 


145 


MÜKRA DATEN-TECHNIK GMBH 


141 


ARI0LAS0FT 


12/1167,180 


OKAY SOFT 


140 


ASTR0 VERSAND 


136 


PETER STEVENS 


26 


BACHLER 


41 


PEKS0FT 


138 


BOMICO 


2,25#,35£9 


PHILIP MORRIS 


9 


COMPUTER-MARKT 


138 


RATZ 


139,145 


COMPUTERSHOP MÜNCHEN 


99 


RUSHWARE 


39,55,7531,179 


CRYSTAL SOFT 


101 


SCHUCHTING 


137 


CSJ COMPUTERSOFT GMBH 


144 


SCHUSTER 


95 


CWM 


144 


S0FTEXPRESS 


151 


DATATEAM 


144 


S0FTP0WER 


142 


DEC0S GMBH 


136 


S0FTWAREH0USE SCHWARZ 


139 


DIGITAL MARKETING 


147 


STADLBAUER 


140 


DYNATEX 


89 


THEO KRANZ VERSAND 


137 


FLASHPOINT 


143 


TRONIC VERLAG 


51,63,67,158/159/160 


FUNTASTIC 


111 


T.S.DATENSYSTEME 


16/17 


INTERNATIONAL SOFTWARE 


121 


UBI-S0FT 


1047105 


J0YS0FT 


107 


WIAL 


95 


KAR0S0FT 


153 


WORLD 0F WONDERS 


139 


KLINGER VERSAND 


142 


WWF 


144 


MICR0PR0SE 


45,69/70/71,156 







(37) MLS Computersysteme und Versand, Sonnen- 
v -' bllckallee9,3550Marburg,Tel.:(064 21)2 3048. 

(38j Arnor (Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn- 
^-^ Weg 21. 2000 Hamburg 76. 

(3?) Jumbo Soft, Horemannstr. 2, 8000 München 19, 
w Tel.:(089)1234065. 

(40) TommySoflware. Selchower Str. 32, 1000 Berlin 
v -^ 44, Tel.: (0 30)6 2140 63. 

Ml) Eurosystems, Bredenbachstr. 129, 4240 Emme- 
^^ rieh, (0 2822) 5 2151. 

Ralnbow Arts Software GmbH, Hansaallee 201, 
4000 Düsseldorf 11. 



(42; 

(43) CCD. Burgstr. 9, 6228 Eltville 



Wir danken den 

hier aufgeführten Häusern 

für ihre freundliche 

Unterstützung! 
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Andreas ßachler, Postfach 429, 4290 Bocholt, 
Tel.: (02871) 183088 

Time Warp Sottware GmbH, Zoppoter Str. 4, 
2850 Bremerhaven, Tel. (0471) 53046(-7). 

SVS Scholz, Marienburger Str. 20, 5628 Heili- 
genhaus, Tel.: (02056/3125,^ 

Brotzmann/Schafer GbR, Postfach 1123, 2060 
Bad Oldesloe, Tel.: (045 31) 83164. 

Maglc-Computersplele, Trierer Straße 110, 8500 
Nürnberg 50, (0911)488 71 

Powersoft, Schwedenstr. 18c. 1000Berlin 65. Tel. 
(030) 4922056(-7). 

Digital Marketing, Krefelder Str. 16, 5142 HOckel- 
hoven 2, Tel.:02435-2086 

Softwareversand Gebauer, Sternwartstraße 69. 
4000 Düsseldorf, Tel. (0211) 3092 33 

Cachet/Pegasus, Frledrich-Spee-Str. 11, 8700 
Würzburg, Tel. (09 31) 884822 

Peksofl, Müllerstr. 44, 8000 München 5. Tel. 
(089) 2609380. 

Microware, Ulerpromenade 15D, 1000 Berlin 22, 
Tel. (030) 3652823. 

Computerstudio Schlichting, Katzbachstraße 6 
und 8, 1000 Berlin 61, Tel. (030) 7864340. 

Mllebo, Postfach 101709, 4630 Bochum, Tel, 
(0234)864184. 

International Software Köln, Heidenrichstr. 10, 
5000 Köln 80, Tel. (0221) 604493. 

RTS, Roland Toonen-Softw8re, Postfach 31, 
4178 Kevelaer, Tel. (02832) 78184 

Starbyte Software, Nordring 71, 4630 Bochum 1 , 
Tel. (0234) 16685. 

CWM-Versand Thomas Must, Postfach 1212 • 
3387 Vienenburg 1, Tel. (05324) 4204. 

Flashpoint, Im Giefenacker 4, 5400 Koblenz. Tel. 
(02606) 331. 

Computervertrieb Kurt Fischer. Kaufbeurer Str. 
28, 8946 Mlndelhelm, Tel. (08261) 9623. 

CVB Computer, Inh. Peter Bergler, Postlach 1112. 
8948 Mindelheim, Tel. (082 61) 54 44. 

Ikarus Soft, Helmut Altenfeld, Gewerckenslr. 35, 
4300 Essen 12. Tel. (0201) 356743. 

Thalion Soltware GmbH. Königsir. 16. 4830 Gü- 
tersloh. Tel. (05241) 1 2049. 

Oynatex, NatorperStr. 6, 4755 HolzwIckede.Tel. 
(0 2301) 4134. 

Virgin Games GmbH, Elffestr. 398, 2000 Ham- 
burg 26, Tel. (040) 251536-0. 

ECS, ENTERTAINMENT COMPUTER SYSTEMS. 
Boschetzrleder Str. 28, 8000 München, Tel. 
(089)7231025. 

MH-Soft-Vertrieb, Lauestr. 6. 4600 Dortmund 18, 
Tel.: (02 31)67 56.43. 

Peksoft OHG, Mittelstraße 44, 8000 München 5, 
Tel.(0 89)2 6093 80. 

MlcroProse, Wiesbadener Straße 89, 6503 
Mainz-Kastel. Tel. (06134) 2 4516. 
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Ami Ams 
cass 


Ams C64 
disk cass 


C64 
disk 


IBM 
5.25 


IBM 
3.5 


Spec Spec ST 
cass disk 


Empire 
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Fast Break 




• 


• 


• 






Fusion 


• 
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Pegasus 


• 


• • 


• 


• 


• 


• • 


Rack 'em 




• 


• 


• 






Serve & Volley 




• 


• 


• 






Starfleet 


• 




• 


• 


• 


• 


T.K.O. 




• 


• 









16-Bii disk DM39.95* 

* unverbindliche Preisempfehlung 



Electronic Arts 1 1-49 Station Road 
8-Bit disk DM24.95* 8-Bil cass DM9.95* Langley. Berks SL3 8YN Tel 0753 49442 

Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst Österreich: Karasoft Schweiz: Thali AG 



IE I. ■ C T R • N I C ARTS 




DAS BESTE..? 




ERHALTLICH FÜR CBM 64/128,SPECTRUM& 
AMSTRAD KASSETTE & DISKETTE AMIGA, 
ATARI ST (AUSSER 'TEMPLE 
OFDOOM) 



C.&V.G.COIN-OPHITS 

OUT RUN ' • THUNDER BIADE " • ROAD BLASTERS 
SPYHUNTER" • BIONIC COMMANDO" 

ERHÄLTLICH FÜR CBM 64/128, SPECTRUM & 
AMSTRAD KASSETTE & DISKETTE 




..Wir setzen die INTERNATIONALEN Maßstäbe 



U.S, GOLD ITÖrUNITS 2/3 HOLFORDWAY,HOLFORD,fllRMINGHAM B67AX.TEL: 021-625 33 




